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Como sempre, vocês conseguiram!!! Agora entrando em seu quinto aninho, sempre 
atendendo a pedidos dos leitores (e algumas ameaças...) a DRAGÃO BRASIL apresen- 
ta as estatísticas de Xena para AD&D, GURPS e 3D&T — incluindo também Gabrielle, 
Autolycus e Joxer, os principais coadjuvantes da Princesa Guerreira. Tem também 
Cyberbots, trazendo de volta as antigas regras para robôs gigantes de Defensores de 
Tóquio; Vectoria, uma fantástica cidade comercial voadora, onde tudo pode aconte- 
cer; e um encarte especial com a programação do VII Encontro Internacional de RPG, 
o maior evento RPGista do país. 

E agora... acabou! Tempo esgotado! Chega de suspense! Na próxima edição tere- 
mos a especialíssima DRAGÃO BRASIL £50, a primeira e única revista brasileira de 
RPG que chegou tão longe! Para comemorar, conforme prometemos, a DB mensal virá 
acompanhada com uma edição extra: Tormenta, um mundo medieval multisistema. 
Serão 80 páginas reunindo antigos e novos personagens, lugares e artefatos da DB. 
Você e seu grupo de aventureiros vão conhecer o mundo de Arton, suas quatro cidades 
principais — Malpetrim, Triunphus, Vectora e a grande capital Valkaria — e uma 
infinidade de lugares, heróis, vilões e criaturas. 

E existe a Tormenta! Uma horrenda tempestade mística, o arauto de uma raça 
maligna que está apenas começando a conquistar Arton. Será que este mundo está 
condenado antes mesmo de nascer? Veremos... 


Os Editores (preocupados porque a Tormenta 
está chegando e não há como escapar...) 


JOE PRADO, DESENHISTA DE 
CARATÉ E FAIXA PRETA DE 

QUADRINHOS, EM BUSCA DE 
M4/S UM TRAMPO N4 DE... 


COMO É? 
NÃO VAI TER 
CAPITÃO NINJA 
NO MUNDO DE 
TORMENTA? 
AMAAGH! 
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DRAGÃO BRASIL (ISSN 1413- 
599X) é uma publicação merisal 
da trama Editorial Lida, Ano IV, 
*49, abril de 1999. Todos os 
jogos é ilustrações são 
trademarks de seus respectivos 
autores, usados aqui com o 
propósito de resenha. 


Todos os livros e jogos utilizados 
nesta publicação são uma 


gentileza da Forbidden Planet. 
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le um dos mais populares 
PGs brasileiros 
















E a seguir... 
Também prometido para o Encontro está o Guia de Itens Mágicos — um suplemento | 
multissistema que segue a receita de seus irmãos mais velhos, Guia de Armas e Guia de 
Armas Medievais. Serão mais de 500 itens múgicos entre poções, elixires, óleos, anéis, vari- 
nhas, cajados, espadas, armas & armaduras, capas, botas, sacos, gemas, livros, cordas e muitos, 
muitos outros. O Guia também apresenta artefatos mitológicos famosos, como a cabeça da 
Medusa, o martelo de Thor, o Santo Graal, o quarto prego da cruz de Cristo, a Lança do Destino 
e q Flauta de Pan, entre outros. E após Trevas 2 e o Guia, a Daemon promete trazer um 
ad RE Eule E novíssimo Invasão 2º Edição — totalmente reformulado pelo próprio Del Debbio, agora 
ppa Pa com regras para superpoderes e material sobre os Homens de Preto e o U.F O.Team. 


Raras vezes 0 lançamento de um RPG 
nacional gerou tanta expectativa em 
tão pouco tempo. Também raros são 
os títulos brasileiros que receberam 
um acabamento tão rico — capa 
dura, duzentas páginas, impressão 
especial. Coisa fina, que não deve 
nada a nenhum Vampiro da vida. 

O nome do jogo é Trevas 2º 

, Um RPG de horror moder- 
no, onde os jogadores são investiga- 
dores do sobrenatural e andam às 
voltas com anjos e demônios. Deve ser 
coisa de final do milênio, mas o tema 
está em alta — nos quadrinhos, TV 
e também em RPG. Em outros países, 
temos jogos como Kult e In Nomi- 
ne; no Brasil, quem aproveitou a 
onda foi Marcelo Del Debbio. 

A Daemon Editora estará lançan- 
do Trevas 2º Edição durante o 
VII Encontro Internacional de RPG. 
Segundo Del Debbio, o jogo deverá 
seguir a linha dos recentes Anjos, 
Vampiros e Demônios; regras 
enxutas e muito mais material de cam- 
panha. “Adicionamos quase 100 pá- 
ginas à primeira edição, só com back- 
ground para jogadores e Mestres, 
pois esta era a grande falha da pri- 
meira edição.” 

Além do novo visual, o jogo ago- 
ra tem regras mais completas de Perí- 
cias, Aprimoramentos, Magias e Ritu- 
ais — tudo buscando tornar Tre- 
vas um RPG genérico, com aventu- 











































ras situadas em qualquer época e lu- 
gar. O livro básico traz também as 
principais Sociedades Secretas do 
mundo, mais de 250 rituais, a descri- 
ção de uma “Londres mística”, uma 
aventura pronta e a grande novida- 
de: Trevas será provavelmente 0 
primeiro RPG com regras de Live- 
Action no próprio livro básico. 

Além de um tema forte, o que 
teria tornado Trevess um dos mais 
cultuados RPGs brasileiros? Distribui- 
ção mais ampla e preço mais baixo 
— gs mesmas duas regrinhas simples 
que fizeram de 3D&T um inespera- 
do sucesso. À primeira versão de Tre- 
vas foi vendida em bancas, como 
uma edição especial da DRAGÃO BRA- 
SIL: isso proporcionou um alcance 
muito maior (o jogo atingiu pontos 
do Brasil onde ninguém tem acesso à 
lojas especializadas). Além disso, cus- 
tou apenas R$ 5,00 na época de seu 
lançamento, enquanto a Abril Jovem 
chutava os preços de seu AD&D à 
estratosfera. Essa desastrosa decisão 
abriliana espantou os novatos (“não 
vou pagar cinquenta paus por um 
jogo que nem conheço!”), enquanto 
Trevas ocupava espaço precioso no 
coração do RPGista. 

À estratégia não apenas popu- 
larizou o sistema de Arkanum, como 
também gerou imensa expectativa: 
quando surgiria mais material? Já 
temos a resposta! 
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Grahal Encontrado | 


em Campinas! 





Na iminência do Encontro Internacional, even- 
tos menores mostram a força crescente dos 
RolePlaying Games. Sob um calor de arrasar, ro- 
lou nos dias 26, 27 e 28 de março, em Campi- 
nas, o | Encontro Regional de RPG, no Museu 
da Cidade de Campinas. 


Participaram um total de quase 800 pessoas, entre 
elas 57 educadores e 60 Mestres. Além das qua- 
se 40 mesas de jogo, exibição de vídeos e os já 
tradicionais torneios de Magic, o Encontro ficou 
marcado com o lançamento do Livro do Guer- 
reiro AD&D e o segundo fascículo de Street 
Fighter: o Jogo de RPG. Rolou ainda uma ex- 
posição com trabalhos de Rogério Vilela, Evandro 
Gregorio, Joe Prado e André Vazzios. Mas o pon- 
to alto foi a aventura “Febre de Sangue”, de 
Carlos Eduardo Lourenço — uma sessão de live- 
action com vagas disputadas à tapa! 


O Encontro também contou com a presença de 
Luiz Ricon (O Desafio dos Bandeirantes), Mar- 
celo Del Debbio (Arkanun, Trevas...) e até o 
lendário Grahal, um dos primeiros colaborado- 
res da DB, misteriosamente retornando dos rei- 
nos de Spiritum após tantos anos sumido! Por 
onde você andou, cara? 


Lembrando: o evento foi organizado pela Via 
das Artes e contou com o apoio da Devir e Secre- 
taria de Cultura do Estado. 
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Baldur's E 1)  reelhor! 
: AD&D eletrônico até hoje! 





Depois de tantas ds de AD&D para computador — des- 
de a ancestral trilogia Eye of Beholder até novidades como 
Menzoberranzan —, agora surge um novo título que tem tudo 
para ser o melhor. BALDUR'S GATE é uma aventura eletrônica 
situada no mundo de Forgotten Realms, trazendo toda a vastidão 
dos Reinos em cinco CDs. 









De todos, este jogo é o PCgame mais harmonioso com as regras nor- 
mais de AD&D, oferecendo todas as raças e classes da segunda edi- 
ção para equipar seu grupo. Você vai encontrar pelo caminho os 
monstros clássicos do jogo e também NPCs conhecidas dos Reinos, 
como o mago Elminster e o elfo negro Drizzt do Urden. 









BALDUR'S GATE não se resume em batalhar contra monstros para 
ganhar mais níveis de experiência — muitas vezes você também pre- 
cisa tomar decisões dificeis: quando uma elfa drow surge em seu cami- 
nho e pede socorro, o que você faz? Aceita ajudá-la, como qualquer 
herói faria, mesmo sabendo que os drow são malignos? Ou recusa e se 
junta aqueles que estão caçando a elfa? O game está repleto de situ- 
ações assim, onde o bom senso é mais importante que uma espada 
+3. Finalmente uma boa aventura eletrônica de AD&D. 










Será que os gringos estão fednda sem assunto para ; Balar 
novos RPGs? Assim parece, pois estamos diante de um jogo 
onde um pirata não precisa ter um papagaio sobre o ombro 
— ele pode SER o papagaio! Cães, gatos e outros bichos são 
os personagens jogadores de Furry Pirates, um RPG chute- 
ao-balde no melhor estilo Tartarugas Ninja e Camundongos 
Motoqueiros de Marte. Dizem que você pode jogar com 
humor ou jogar sério; temos cá nossas dúvidas! 
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08 ANOS NO SEU ESPAÇO ! 





Existe um planeta onde mil aventuras começam a cada instante. 
Em sua superfície, super-heróis, guerreiros medievais, magos 
poderosos e outras criaturas fantásticas lutam pela sobrevivência. 






PLANETA PROIBIDO - COMICS STORE - 

Sua atmosfera única atrai semanalmente novidades nacionais e 
importadas em Quadrinhos, Revistas de Cinema e TV, Animes, 
Mangás, Kits, Camisetas e muito mais para fm você em órbita. 
Mas, lembre-se, este planeta é permitido apenas aquelês de 
imaginação forte. 


viva esta aventura 


PLANETA PROIBIDO - COMICS STORE 
Coordenadas: |. 
Rua Riachuelo 1334 / Sala 103 
Porto Alegre / RS 
CEP: 90010-273 
Fone: (051) 228.3663 


“Www.planetaproibido.com.br 
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BATALHA DECISIVA 


ia Se você tem acompanhado as notícias da DB, já sabe sobre a 
paga ragons série Jakandor — um dos mais inovadores produtos AD&D 
(RD) púiiggonsêcDras y” dos últimos tempos. Na remota ilha de Jakandor, a outrora 


É. 


avançada civilização dos magos Charonti foi quase extinta por 
uma praga mágica, e agora tenta reerguer seu império. 
Enquanto isso, os bárbaros Knorr escaparam do cataclisma que 
dizimou sua terra natal e chegaram à ilha. Agora cada povo 
acredita que seu destino é destruir o outro, e os personagens 
jogadores podem pertencer a qualquer das duas culturas! 

Cada um dos dois primeiros livros da série era voltado para 
um dos povos: Island of War sobre os bárbaros e Isle of 
Destiny sobre os magos, ambos com muitos novos kits de 
personagens. E agora chegou Jakandor, Land of Legend, 
trazendo uma série de aventuras que levam à batalha decisiva 
pela conquista da ilha. O livro mostra novos locais, detalhes 
sobre as áreas selvagens de Jakandor, novas criaturas e tabelas 
de encontros, e o primeiro mapa completo de Jakandor (os 
mapas anteriores eram parciais, traziam apenas as regiões 
oro ja lal=[eifo [oii o fo] dias [6 [6 0 [0)1/0) | 

As aventuras podem ser ajustadas para as duas sociedades. 
O livro tem dicas para adaptar Jakandor aos mundos já 
existentes de AD&D (mesmo assim, é difícil incluir outros 
personagens na ilha), assim como uma grande aventura envol- 
vendo uma extensa ruína subterrânea. Finalizando, regras para 
combates entre as máquinas de guerra gigantes que ambos os 
povos são capazes de construir. 
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A FERRO É FOGO! 


“Os RepLois maLienos Do Dr. Wiy AMEAÇAM CONQUISTAR 


A TERRA, E APENAS MEGAMAN poDE IMPEDIR! 


JS UM SUBESSO DA 
O MUNDO DO (54H) 










NÃO PERCA NA PrÓxIMA 


ESPECIAL TRAMA 





É gras não chegavam a ser complexas, mas 


É tréia como autor de RPG ocorreu no pior 


É parecida. E assim, Monstros não esca- 








“ELE É PURO AÇO! 


Megaman será o próximo game da Capcom a 
ganhar sua adaptação para 3D&T — Defen- 
sores de Tóquio 3º Edição. 

No mundo futurista de Megaman existem ro- 
bôs humanóides — os Reploids — criados para 
auxiliar no progresso da humanidade. Estaria tudo 
muito bem, não fosse o aparecimento de um certo 
cientista louco chamado Doutor Wily, com planos 
para reprogramar os Reploids etransformá-los em 
máquinas de guerra para conquistar o mundo. 
Então, para combater as forças de Wily, o Doutor 
Light construiu uma nova geração de Reploids 
guerreiros, como Megaman. 

3D&T Megaman vaiseguira mesma estru- 
tura básica de seus antecessores Street Zero, 
MK4 e Darkstalkers: a descrição do mundo 
de Megaman, quatro fichas de personagens joga- 
dores (Megaman, Protoman, Roll e Bass), novas 
Vantagens e Desvantagens próprias para robôs, 
regras para veículos (uma parte delas você pode 
conferir nesta edição, na matéria “Cyberbois') e 
uma aventura inêdita. 3D&T Megaman deve 
chegar às bancas em junho, logo apos o VII Encon- 
tro Internacional de RPG. 


Depois de Chun Li e sua turma, 
agora será q vez do Mega! 






1995, o ano do grande “boom” do RPG no Brasil. Só naquele ano tivemos AD&D, Lobisomem, 
Defensores de Tóquio, Millenia, Arkanun, Paranóia, Senhor dos Anéis, Shadowrun... 
tudo isso sem falar em suplementos. Grandes editoras apostaram alto neste segmento, 
acreditando que seria uma nova febre. Infelizmente, o preço elevado dos jogos AD&D e 
Shadowrun manteve o público à distância; sem retorno financeiro a curto prazo, a Abril Jovem 
e a Ediouro perderam o interesse no RPG, deixando o caminho livre para a Devir. 

E Com tantos grandões brigando, pouca gente prestou atenção em uma nova editoria que | 
E aparecia com um novo título: a Nova Vecchi Editora, lançando o RPG Monstros. A idéia aqui 
é que os jogadores interpretavam monstros sem escrúpulos ou códigos de ética, com direito 
a cometer todo tipo de violência, grossura e truque sujo para cumprir a missão (ou seja, 
igualzinho a muito RPGista por aí...). O jogo buscava um clima de humor, esculacho e muita 
gritaria na mesa de jogo. 
Monstros era despretensioso, “trash” 
? até. 56 páginas em preto e branco, visual 
É sem brilho, ilustrações pobres. Os persona- 
É gens eram construídos no tradicional siste- 
ma atributos/vantagens/habilidades. As re- 

















mesmo assim eram complicadas demais 
para o gênero. Em simplicidade, Toon e 
3D&T ganham disparado. 

Infelizmente para Artur Vecchi, sua es- 


momento possível — justamente após o 
lançamento da primeira edição de Defen- 
sores de Tóquio, que trazia uma temática 
É pou à extinção: teve apenas uma edição NF = aro 
e hoje não existe mais, assim como a 
É própria Nova Vecchi Editora. 





COMO MELHORAR SUAS AVENTURAS 
5 de maio 

Biblioteca Municipal do 
Mandaqui, Av.Eng.Caetano 
Alvares, 5903, Mandaqui, SP/SP 
Palestra para Mestres sobre como melho- 
rar suas aventuras, e também jogos para 
iniciantes. Informações pelo fone 298-7293 


ENCONTRO TRÍADE DE RPG E ANIME 
8 e 9 de maio, 9:00-18:00 
Ginásio Municipal de Esportes 
Alexandre Augusto “Camacho” 
Rua jogo Franco Bueno, s/n, 
centro, Mogi Guaçu 





Palestras, 2 a 3 sessões diárias de jogos, 
live-action, estandes dos patrocinadores, 
exibições de anime, demonstrações, expo- 
sições, leilão de jogos, etc. Apoio da Devir 
Livraria, Animangá, Big Cópias e Secreta- 
ria da Cultura de Mogi Guaçu. Informações 
pelo fone (019) 891-484] c/ Leandro ou 
(019) 861-6135 c/ André. 


1H ENCONTRO DE RPG 

DA ZONA NORTE 

8 de maio, 8:00-17:00 

Biblioteca Narbal Fontes, Rua 
Conselheiro Moreira de Barros, 
170, Santana, SP/SP 

Mesas de RPG diversos e torneio de Magic 
Tipo Il com cartas comuns. Inscrições gra- 
tuitas pelo fone (011) 242-8524 c/ Coco. 


RPG PARA INICIANTES 

13€e 14 de maio, 14:00 

SESI Diadema, Rua Parana- 
panema, 1500, Taboão/SP 

Jogos de RPG para iniciantes. Informações 
pelo fone 456-2276 c/ Cláudia. 


RPG PARA INICIANTES 

15 de maio, 10:00-17:00 

SESI Maua, Av.Pres.Castelo 
Branco, 255, Jd.Zaira/SP 

Jogos de RPG para iniciantes. Informações 
pelo fone 450-2555, ramal 208, c/ Tânia. 


RPG PARA INICIANTES 

22 de maio, 10:00 

SESI São Bernardo do Campo, 
R.Suécia, 900, Assunção/SP 

Jogos de RPG para iniciantes. Informações 
pelo fone 419-6788, ramal 261, c/ Arlete. 


VIH ENCONTRO 

INTERNACIONAL DE RPG 

28, 29 e 30 de maio, 9:30 
Marquise do Parque do 
Ibirapuera, SP/SP 

Consulte a programação no encarte central. 


Ajude-nos a divulgar o RPG em todo o Brasil. 
Envie informações sobre seu evento, convenção ou 
torneio de RPG e/ou card games com no mínimo 
dois meses de antecedência para a DRAGAO 
BRASIL- Caixa Postal 19113, CEP 04505-970, SP/ 
SP. Anúncios de eventos são gratuitos. 


| 


Mestre Arsenal, Malpetrim, Aleph Olhos Vermelhos, Triunphus, Princesa Rháiia, 
o Povo-Dinossauro, Shorder a Armadura Maldita, Taskan Skylander, Slash 
Calliber, a Ilha de Galrasia, Raven Blackmoon, o Camaleão, o Protetorado 
do Reino, Bioarmaduras, os Golens-Árvore, Lorde Enxame, Salini Alan, 

o Disco dos Três, Mask Master, o Circo dos Irmãos Tyahnnate, 
o Feirão de Saliz zar, o Grupo do Mal, Luigi Sortudo, Andrus 
o Aranha, Pterodraco, A Tumba de Dezzaroh, o Mercado, 
nas Nuvens, O Dragão de Aço, Elfos-do-Mar, | 
Katabrok o Bárbaro, h U 


os Holy Avengers... 


Você conheceu estes e outros. DETÓIS, vilões, duras lugares 
e artefatos ao longo. da história da DRAGÃO BRASIL. 


so prepare-se para conhecer o mundo 







outros terão. que enfrentar a aco 





ELA ESTÁ CHEGANDO E NÃO HÁ COMO ESCAPAR! 
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O primeiro mundo medieval multissistema para. AD &D, GURPS e 3D&T! 


E gtição extra com 80 O páginas! Não Rocca em sua próxima... 





Lançamento no VII Encontro de RPG! N as à did 31 de nisto! 
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O título mais esperado dos últimos tempos, 





Desde seu abandono pela Abril Jovem no final 
de 96, os jogadores brasileiros de Advanced 
Dungeons & Dragons andavam desampara- 
dossAlém de um jogo introdutório (First Quest), 
os três livros básicos (do Jogador, do Mestre e 
dos Monstros) e dois mundos (Forgotten 
Realms e Karameikos), não havia muito mais 
a escolher. O RPGista podia apenas acompa- 
nhar, faminto, o festival de lançamentos no ex- 
terior; ou ele aprendia a língua de Shakespeare 
e comprava produtos importados, ou espremia 
a imaginação para inventar seu próprio mate- 
rial de campanha. 

Com a notícia de que a Devir Livraria tomou 
as rédeas do AD&D brasileiro, uma brisa re- 
frescante aliviou os fãs — e a escolha do próxi- 
mo título em português não podia ser mais acer- 
tada: The Complete Fighter's Handbook, o 
primeiro dos famosos Livros Vermelhos, tão que- 
ridos pelos RPGistas veteranos. Mas demorava, 
demorava, e nada de aparecer o livro. Prome- 
tido para dezembro de 98, ainda não havia 
sinais dele no final de março. Falava-se até em 
algum tipo de conspiração por parte da própria 
Devir, sabotando o AD&D para favorecer títu- 
los como GURPS e Vampiro! Então, de repen- 
te... eis que surge o Livro do Guerreiro. 


Porrada! 


Muito já foi dito aqui na DB sobre os Livros 
Vermelhos (confira na seção Troubleshooters da 
edição anterior), mas não custa relembrar. Cada 
| Cy título da série The Complete Handbooks ser- 
Dra orem [O ve para detalhar uma única classe ou raça de 

e AD&D, trazendo muitas regras novas. No caso 
do LdG, essas regras são voltadas — óbvio — 
para armas e combate. 

Logo nas primeiras páginas temos regras 
avançadas sobre a fabricação de armas e ar- 
maduras, usando perícias: se tiver tempo e 
material disponíveis, um personagem jogador 
pode tentar forjar suas próprias peças — que 
podem ser de baixa qualidade, média, fina ou 
excepcional, dependendo da sorte nos dados. 

A maior atração do livro são, sem dúvida, os 
kits de personagem (veja o quadro). Juntamen- 
te com os kits temos sugestões de personalida- 
de e estilos de campanha para guerreiros, des- 
tacando o roleplay (interpretação) e ajudando 
a derrubar o mito “AD&D é só porrada”. 

Bem, AD&D pode não ser “só porrada”, mas 
com certeza TEM porrada — e o capítulo com 
É - OR novas regras de combate prova isso. Temos aqui 
Livro do Guerreiro: o primeiro uma extensa discussão sobre as Perícias com 
produto AD&D da safra Devir Armas, especialização, quatro diferentes esti- 
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o Livro do Guerreiro 


marca a volta do AD&D no Brasil 





los de luta (arma simples, arma de duas mãos, 
arma e escudo, duas armas), ataques localiza- 
dos, como desarmar o oponente, imobilizar, 
aparar, combate desarmado (pugilismo, luta- 
livre e artes marciais), combate a cavalo... ou 
seja, respostas para todas as pequenas dúvidas 
que aparecem na mesa de jogo quando um 
jogador tenta algo diferente. Preciosidade! 

Apenas isso já seria suficiente para garantir 
o valor do LdG, mas ainda tem mais: um capí- 
tulo sobre armas e armaduras exóticas, volta- 
das para os kits do próprio livro. Espada katana, 
adaga sai, qunchaku, shuriken, tridente, rede, 
boleadeira, sabre e outras, assim como arma- 
duras próprias para gladiadores e samurai. 

Para completar, efeitos de armaduras sobre 
a Destreza (sim, porque antes um guerreiro de 
AD&D podia usar uma couraça completa e con- 
tinuar pulando feito macaco!) e os sentidos 
(elmos muito pesados não permitem ouvir e 
enxergar muito bem). E pela primeira vez, re- 
gras sobre o uso de partes de armaduras, peça 
por peça, permitindo ao jogador combinar 
materiais diferentes (couro, cota de malha, pla- 
cas metálicas...) e personalizar ainda mais a 
vestimenta de seu guerreiro. 
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Apesar do nome, o Livro do Guerreiro tom- 
bém é válido para as outras duas classes de Ho- 
mem de Armas: Ranger e Paladino. Quase todas 
as regras servem para eles, incluindo os kits (mas 
algumas combinações podem ficar bem esquisi- 
tas, como um paladino bárbaro ou um ranger 
samurai!). Isso acontece porque The Complete 
Fighter's Handbook foi o primeiro da série, e 
na época pensava-se em lançar manuais apenas 
sobre as quatro classes principais (Fighter, Thief, 
Wizard, Priest). Com o sucesso, vieram então o 
Ranger's, o Paladin's e tantos outros que ainda 
devem demorar muito para chegar ao Brasil. 

À tradução exigiu grande esforço por parte 
da equipe da Devir, devido à enormidade de 
termos técnicos — e também o ajuste ao AD&D 
abriliano, com seus trocentos nomes estranhos 
para os vários tipos de armas e armaduras. 
Embora não seja um livro dos maiores (124 
páginas), traduzir o LAG foi muito mais compli- 
cado que Domains of Dread — ou Domini- 
os do Pavor, o novo livro básico do mundo de 
Ravenloft, com lançamento marcado para o 
próximo Encontro Internacional de RPG. Longa 
vida ao AD&D deviriano; que desta vez tenha 
melhor sorte! 


PALADINO 
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magnetismo animal pode impressionar as pessoas, mas tambem assustá-ias 
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BXOTIco Que sera sua montaria; um urso, Dutalo, elefante, tigre ou ate um dragao 
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Caixe Postal 


DRAGAO BRASIL : 


Saudações sagradas, leitores. Aqui fala a 
Paladina, representante dos deuses do 
RPG e responsável pelos Pergaminhos dos 
Leitores até o retorno do Paladino, que 
ainda não voltou da praia! Sei que ele 
não tirava férias há eras, mas não enten- 
do a razão de tanta demora. Já estou até 
pensando em colocar um anúncio na 
Barraquinha do Orc para ver se alguém 
encontra o vagabundo! 

E como se não bastasse, adivinhem 
QUEM resolveu voltar para azucrinar o 
pedaço?! QUEM, além de um certo bár- 
baro desprovido de cérebro, o mentecapto 
responsável por minha ressurreição em 
corpo de mulher?! 

— Não imagino quem possa ser essa 
pessoa, Paladina. Aqui estamos apenas 
você e eu, Katabrok, o Bárbaro. 

— Sim, e percebo que sua perspicácia 
lendária (e digo “lendária” com bons 
motivos!) ainda se mantém. Por onde você 
andou? E por que resolveu voltar? 

— Estive em campanha, Paladina. Sem- 
pre viajando e perseguindo os detestáveis 
kobolds que são meus piores inimigos. Mas 
resolvi aparecer quando passei por uma 
caravana de levava consigo uma jaula, e 
dentro dela alguém muito parecido com o 
Paladino, gritando por socorro. 

— Ei, ei, um momento! Você viu alguém 
levando o Paladino em uma JAULA?! E 
não fez NADA? 

— É claro que fiz! Julga que Katabrok, 
o Investigador, é algum idiota? Eu imedia- 
tamente corri para cá, a fim de verificar se 
aquele era mesmo o Paladino. Agora per- 
cebo que não, pois você acaba de me 
dizer que o bom Palada está na praia... 

— BURRO! TAPADO! CRETINO! O PA- 
LADINO FOI CAPTURADO! 


” 
RPG é Cultura SIM! 


Prezados senhores editores, colaboradores e ilys- 
tradores. Como prometido, aqui estão as origens 
da dragoa Tiamat e do tal “Ahriman” que dá nome 
ao terceiro nível da Disciplina Tenebrosidade de 
Vampiro: a Idade das Trevas. 

Primeiro, vamos à dragoa, cuja origem está na 
mitologia babilônica. Tiamat é descrita como um 
dragão do sexo feminino, líder de um exército de 
criaturas com poderes que ameaçavam mesmo a 
imortalidade dos deuses. Temerosos de confrontar 
fal ameaça, as divindades solicitaram o auxílio de 
todos os seres sob seu domínio. Dos quais se levan- 
tou um único voluntário, o semideus Marduk. 

Com novos poderes a ele atribuídos, Marduk 


logrou afastar o exército e derrotar Tiamat, jogan- 
do-a no firmamento para que formasse a conste- 
lação do Dragão (visível apenas no Hemisfério 
Norte). Após a vitória, Marduk foi sagrado rei dos 
deuses e tornou-se a divindade mais cultuada da 
Mesopotâmia. 

Já quanto ao Ahriman, este distinto senhor é 
nada menos que o princípio do mal no Zoro- 
atrismo, religião fundada no século Vil a.C. por 
Zoroastro, ou Zaratustra. A Ahriman se opõe Ahura 
Mazda, “o Senhor Sábio”, Deu único desta religião. 
O Zoroatrismo foi uma das primeiras religiões 
dualistas, e é provável que exerceu influência sobre 
o Judaísmo, o Cristianismo e o Maniqueismo (fun- 
dado no século Ill d.C. pelo persa Mani); tem hoje 
cerca de 1.200.000 adoradores, a maioria no 
Subcontinente Indiano e no Sudeste Asiático. 

O que significam essas informações? Ora, que 
aprendi alguma coisa gracas a obras da cultura 
pop. Para evitar discussões, desde já defino “cultu- 
ra pop” como aquela criada para propiciar diver- 
são, sem grandes pretensões de se irmar como um 
referencial artístico. Certamente não teriam ficado 
tão fixas na memóri as páginas sobre mitologia 
babilônica se não tivesse ouvido o nome de Tiamat 
no desenho Caverna do Dragão. Nem teria presta- 
do tanta atenção no trecho sobre o Zoroatrismo 
do Almanaque Abril 1989, que folheava ao acaso, 
se não fosse Vampiro. 

Em resumo, como disse o editor da revista Animax, 
não considerem suas obras de cultura pop favoritas 
como um fim em si. Há muito mais por trás delas. Seus 
autores fatalmente recorreram a outra fonte de in- 
formação, onde está a verdadeira cultura. 

Gostou de O Desafio dos Bandeirantes? Então 
procure algum livro sobre história do Brasil para 
enriquecer suas aventuras e aumentar sua carga 
de conhecimentos! Gosta de Vampiro? Pois, para 
saber como realmente se sente uma criatura ator- 
mentada pela fome do sangue, leia a obra que 
inspirou seu autor, Entrevista com o Vampiro, de 
Anne Rice, que também é cultura pop, mas serve de 
trampolim para as grandes obras da literatura. Os 
fás de RPGs espaciais iriam encontrar grande inspi- 
ração para suas sessões de jogo nos romances e 
contos de Isaac Asimov e Arthur C. Clarke. 

Procure a estande de livros de sua casa. Vá a 
ibliotecas. Nas livrarias, procure por outras seções 
além da de RPG. E, acima de tudo, nunca acredite 
em nada que ler nos manvais de jogos. Vá conferir 
com os próprios olhos. Se não estiver no fichário da 
biblioteca, pense em assuntos correlatos, procure 
em uma enciclopédia ou dicionário, ou pergunte à 
bibliotecária se algum livro aborda fe assunto. 

(Por exemplo, quantos sabiam que areté é uma 
palavra oxitona (alguns dizem “aréti”) e que signi- 
fica “virtude” em grego? Ou que gnose significa “co- 
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nhecimento, sabedoria” ou “conhecimento esotérico 
e perfeito da divindade, transmitido por tradição e 
mediante ritos de iniciação”? Está no Aurélio! 

Para finalizar: há todo um mundo além dos 
seus jogos prediletos, e você está perdendo muito se 
não aproveitó-lo. Pensem nisso. 


lvan Linares, Recife/PE 


Caros editores da DB, parabéns por continuarem 
com a única revista nacional dedicada a jogadores 
e Mestres (estou nos dois casos) de RPG. Apesar de 
ter achado a DB 447 meio fraquinha, não posso 
dizer que não gostei. Elogios à parte, eis o motivo 
que leva-me a escrever: 

Na matéria “Meu Monstro!” DB 447, o qua- 
dro diz que o Livro dos Monstros AD&D contém 
animais normais, monsttros da mitologia e fanta- 
sia medieval, seres sobrenaturais e “criaturas no- 
vas, que não existem em nenhum folclore (beholder 
kobolds...)”. Pois bem, aí vai uma informação do 
Dicionário de Deuses e Demônios: 

KOBOLD - Um espírito doméstico na crença po- 
pular da Europa Central. Provoca as pessoas e diver- 
fe-se com o embaraco que causa — mas também 
pode trazer propseridade. O nome é composto de 
uma antiga palavra que designa “casa” e da raiz 
old, “governar”: portanto, kobold é “o que governa 
o casa”. São também imaginados como anões da 
montanha, que trocam a prata por cobalto (na épo- 
ca sem valor). Não há uma linha divisória nítida entre 
eles e os demônios da natureza. 

Sempre feliz em poder compartilhar conheci- 
mento com pessoas que alegram tanto a existência 
dos fis de RPG, cordialmente, 


Alexandr Nevsky, 
Principe de Novgorod, RJ/RJ 


— KOBOLDS trazendo properidade?! 
Governando casas?! Que imbecil escreveu 
esse tal dicionário?! Katabrok, o Revisor, 
vai ter uma conversinha com esse cidadão 
desinformado... 
— Silêncio, Katabrok! Agradecemos, Ivan 
e Alex, primeiro por colaborar com esta 
revista na explicação da origem de figuras 
tão conhecidas pelos RPGistas. E segun- 
do, por alertar que livros básicos de RPG 
não são fontes confiáveis de informação. 
É verdade que muitos jogos de RPG 
são fortemente baseados em informações 
reais ou mitologias já existentes. À maioria 
dos monstros de AD&D vem da mitologia 
clássica e lendas medievais. Invasão utili- 
za em sua história fatos verdadeiros da 
Corrida Espacial. E os jogos da linha 
Arkanun são quase totalmente uma col- 
cha de retalhos com elementos colhidos 
de diversos mitos e religiões verdadeiras. 
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“Que droga! Levamos semanas montando esta 
operação no mais absoluto sigilo, e esses maltli- 
tos mafiosos simplesmente a descobrem sem ne- 
nhuma explicação do Mestre. Como pode isso?” 
“Ah, vai ver eles não eram apenas NPCs comuns. 
Eram NPCientes!” 


The Yakuza Brothers, 
Porto Alegre/RS 


“O que quer dizer D&T?” 


— Pergunta de um jogador epa 
referindo-se ao jogo Defensores de Tóquio. 


“Saj [6 Essa letra aí no meio é um S? Deve ser 
Doenca &exvalmente Transmissivel. ” 


— Resposta de um Mestre mais 
inexperiente ainda. 


J.Beto “Zéco Méia”, Araras/SP 


“Porque NÃO PODE! Ese você não comecar a jo- À 


gar com esse personagem que eu te dei, eu mando 
um raio da Estrela da Morte na cabeça dele!” 


— Mestre de Star Wars, furioso depois que 
um jogador perguntou vinte vezes “por que 
eu não posso ser o Darth Vader?” 


Rodrigo Danelon, Camagquá/RS 


“Fiquem todos calmos! Vou dominar esses ca- 
ras usando AUSPICIUS!” 


— Últimas palavras de um Tremere cercado 
por um bando de carnicais sedentos de 
sangue... 


Dimitri, Lasombra de 7º Geração, 
Pedro Leopoldo/MG 


“You usar meu Ocultismo para descobrir se é 
um amuleto místico!” 


— Jovem Tremere obcecado por amuletos, 
ao ser avisado pelo Narrador sobre um 
objeto que vinha voando em sua direção 
(uma granada de mão). 


Triade da Ascenção & Acólitos, 
São Vicente/SP 


“Lhave many skills.” ("Tenho muitas perícias. ”) 
— Frase típica de Xena. 
“Putz! Ela tem mesmo many, MANY skills!!!” 


— Paladino, ao encontrar mais de quarenta 
Perícias na ficha de Xena para GURPS. 


Paladino, SP/SP 





Mas é preciso lembrar que, mesmo exis- 
tindo elementos reais em jogos de RPG, 
isso não torna TODO o cenário real. Em 
quase todos os casos, uma informação 
real é distorcida ou modificada para se 
acomodar melhor no cenário do jogo — 
e muitas vezes fica difícil saber a diferença. 
Afinal, ainda que o RPG possa servir como 
instrumento de ensino, sua função primor- 
dial ainda é divertir, não instruir. 

Nas palavras de nosso amigo Ivan, a 
“cultura” do RPG é quase sempre baseada 
em cultura verdadeira — e você não pre- 
cisa esperar que nenhum livro de RPG 
apresente essa cultura para você, altera- 
da. Beba direto da fonte! “O Senhor dos 
Anéis”, obra imortal que inspirou os RPGs 
de fantasia, é uma leitura muito mais rica 
que qualquer Forgotten Realms da vida. 
E se você quer uma informação segura 
sobre o unicórnio, vá procurar um livro de 
mitologia greco-romana, e não o Livro 
dos Monstros de AD&D! 

— Ora, que bobagem! Quem precisa 
desses tais livros? Sei que posso conseguir 
informações confiáveis sobre esse tal 
unicórnio bem ali na taverna. É um prato 
que leva alho e beterraba, não? 

— Calaboca, palerma! Vou perguntar 
se a Xena quer trocar o Joxer por você! 


OF à Hoje! 
uturo é Hoje: 


Antes de mais nada, quero dizer que a DRAGAO 
BRASIL está cada vez melhor. Mas, já que é a única 
revista brasileira de RPG, parece que os editores fi- 
caram mais devagar. Acho horríveis aquelas pági- 
nas em preto e branco. Também quero mostrar 
minha admiração por Marcelo Cassaro, como re- 
dator e como desenhista. Agora, algumas dúvidas 
e sugestões: 

1) Que tal a criação de cenários com regras de fic- 
cão espacial, ficcão científica, cyberpunk, super- 
heróis, robôs e combate em massa? E que tal tam- 
bém Battletech, Paranóia, O Desafio dos Bandei- 
rantes, Arkanun e todo o Mundo das Trevas? 

2) Vocês podiam fazer adaptações dos Novos Caca- 
Fantasmas, Batman e Robin, Superman, Skeleton 
Warriors, Ace Ventura, Twister, Missão Impossível, 
007, Seven, Os Doze Macacos, MiB... 

3) Quando vai sair Toon e Defensores de Tóquio? 
4) Porque vocês não criam, em 3D&I, um sistema 
de níveis de personagem? 

5) Ainda em 3D&T, Etiqueta, Política e outras espe- 
cializações sociais se encaixam em que Perícia? 
6) Em minha cidade não há lojas especializadas 
em RPG. Como conseguir os dTQ necessários para 
STREET FIGHTER: o Jogo de RPG? 

770 que Marcelo Del Debhio está preparando para 
o sistema Arkanun? 

8) 0 Guia de Itens Mágicos terá dados para 3D&T? 
9) Paladina, por que não mostra o rostinho para 
os leitores? Quando vai aparecer na Playwarrior? 


Sam Scof Coster, Guaratingueta/SP 


Mais devagar?! Bem, é difícil parecer rápi- 
do quando você é o único corredor na 
pista, não concorda? E se você acha hor- 
ríveis as páginas PB, devia conhecer algu- 
mas revistas norte-americanas de RPG que 
são INTEIRAS em preto-e-branco. Agora 
vamos às perguntas: 

1) Se você procura regras para cenários 


futuristas em 3D&T, pode se alegrar. Nes- 
ta edição você já teve Cyberbots, basea- 
do em um antigo game de robôs gigantes 
da Capcom. E logo após Darkstalkers 
teremos a DB Especial Megaman. Será 
que é futurista o bastante? 
2) Feceei! Você vai nos desculpar, mas uma 
adaptação de cada vez! Por enquanto, vá 
se contentando com Xena e Cyberbots 
nesta edição. 
3) Tudo ainda depende da aprovação da 
Steve Jackson Games, que publica o siste- 
ma GURPS lá fora. Por enquanto, só po- 
demos dizer que não será em 99. 
4) Com que finalidade? Em 3D&T o po- 
der de um personagem é definido por sua 
pontuação, como em GURPS. 
5) Etiqueta e Política poderiam ser especi- 
alizações da Perícia Manipulação. 
6) Você pode adquirir seus d1O através 
de lojas que vendem pelo correio, como a 
Forbidden Planet (veja o anúncio na últi- 
ma capo). 
7) Muita coisa: Templários, Inquisição, 
Trevas 2º Edição e outros, incluindo In- 
vasão 2º Edição, que está sendo refor- 
mulado pelo próprio Del Debbio. 
8) Levamos sua sugestão a Marcelo Del 
Debbio, e ele pareceu interessado. Vamos 
ver o que acontece. 
9) NÃO! 
— Playwarrior? Ei, ouvi falar que o Paladi- 
no é assinante! Onde ele guarda a cole- 
ção dele, Paladina? 

— Você ouviu mal. EU sou assinante. 


— você...t! 


LÁ 
E Muito Resistente! 
uito Resistente: 


Em Holy Avenger, acho que a Resistência a Dano do 
Paladino e Mestre Arsenal estão muito altas para 
um jogo medieval! No caso do Paladino, de onde 
vem toda essa RD? Ele nem mesmo precisa de tanto 
assim, já que é invulnerável a praticamente qual- 
quer forma de dano (cinético, mágico, armas má- 
gicas +3...). Seja lá de onde veio essa RD, acho que 
50 já seria suficiente para garantir que o gigante 
mais forte (ST20+16=36) não lhe cause nem um 
ponto de dano (com uma arma +4 ou +5!!). 

No caso de Arsenal, como os heróis vão conse- 
guir penetrar em RD80?! E que encantamento é 
esse que concede tamanho proteção? Não dispo- 
nho de suplementos importados de GURPS sobre 
objetos encantados, e portanto não tenho como 
o se existe “oficialmente” tal armadura mági- 
ca. Utilizando as regras a que tenho acesso (suple- 
mentos nacionais), o máximo que conseguiria fa- 
zer seria RD 17 (armadura de placas RD7, magia 
Enrijecer +5 e magia Armadura +5). Ignorando as 
regras (ocasionalmente é muito mais divertido jo- 
gar sem elas!), uma RD máxima de 20 ou 25 para 
Mestre Arsenal já seria desafio suficiente! 


Tell'arin, o Elfo das Sombras, 
Niterói/RJ 

De fato, não existem regras oficiais para 
conceder uma RD tão elevada ao Paladi- 
no e Mestre Arsenal (DB %46). Acontece 
que eles NÃO SÃO personagens jogado- 
res; eles são NPCs (ou PdMs, Personagens 
do Mestre), e nem todos os NPCs preci- 
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sam seguir regras. Isso não é muito co- 








mum em GURPS, verdade, mas em AD&D 
você vai encontrar muitos NPCs podero- 
* Sos que não seguem as regras normais 
para jogadores: Elminster, Strahd, Vecna, 
Lord Soth e outras figuras poderosas fo- 
gem completamente às regras. 

Mas cuidado, apenas Mestres experi- 
entes deveriam violar as regras do jogo 
para bolar seus NPCs — e apenas com 
uma boa justificativa. No caso de Arsenal, 
ele foi o ÚNICO sobrevivente de um mun- 
do destruído por uma guerra global, um 
mundo militar com armas, armaduras e 
encantamentos muito mais poderosos que 
aqueles existentes em Yrth. O Paladino, 
por sua vez, é um avatar criado pelo po- 
der conjunto de VÁRIOS deuses. 

De qualquer forma, nunca se esqueça 
que você é o Mestre. Você tem autoridade 
para reduzir a RD ou qualquer outro atri- 
buto de qualquer NPC como achar que 
deve, não importa o que consta na ficha 
do personagem. Então, se você acha que 
Arsenal devia ter RD 20, então ele tem! 

— Mestre Arsenal com RD 202 Ah, que 
panaca! Katabrok, o Debulhador, vai até 
lá aplicar umas bordoadas nele! 

— Katabrok, eu gostaria MUITO de 
ver você tentar! Você nem faz idéia... 


Novato 


Tenho 10 anos e sou iniciante em RPG. Por enquan- 
to sei jogar apenas AD&D, 3D&T e estou lido 
STREET FIGHTER: o Jogo de RPG. Queria fazer al- 
gumas perguntas: 

1) 0 que quer dizer DP RD e NH em GURPS? 

2) Quais são os dados utilizados em GURPS? 

3) Quando um personagem de GURPS sofre dano, 
esse número é descontado de seu HT? 


Eric Philip Sutys, Santo André/SP 


Que agradável! Novas gerações RPGistas! 
Será um privilégio ajudá-lo, Philip: 

1) DP é Defesa Passiva, um número que o 
personagem acrescenta a suas defesas 
ativas (esquiva, aparar e bloqueio); RD é 
Resistência a Dano, um valor que o perso- 
nagem subtrai de qualquer dano que re- 
cebe; e NH é Nível de Habilidade, o valor 
de teste das perícias de um personagem 
(que você testa jogando 3dó; 
um resultado igual ou menor quer dizer 
sucesso). O livro GURPS Módulo Básico 
explica melhor todas essas regras, e mui- 
tas outras. Muitas MESMO! 

2) GURPS usa apenas dados comuns de 
seis lados, também conhecidos como dó. 
3) Não exatamente. Um personagem tem 
pontos de vida iguais à sua HT; quando 
ele sofre dano, perde pontos de vida — 
mas a HT não muda. 


Paladina, tenho tantos elogios à DB que não cabe- 
riam nesta edição. Mas há um sério problema que 
deve ser resolvido: a injustica em querer matar e 
trucidar os coitados dos goblins, kobolds e outros 
goblinóides. Que horror! Eles são criaturas boas, 
que só atacam quando ameaçadas ou com medo. 
Olhe só, estou cercado de kobolds neste momento 
e sem sofrer nado. Veja Tzok, por exemplo. Eu faco 








Vendo, Compro, 
Negocio 


Vendo GURPS Módulo Básico (R$ * 


20,00), Supers (R$ 25,00), 
Fantosy (R$ 20,00) e Cyberpunk 
(R$ 15,00).Também vendo os 
dois livros de Karameikos (R$ 
15,00 cada). 


Renato Bibiano de Sá Marques, R. 
Visconde de Barbacena 223, casa 
3, CDU, Recife/PE, 50740-460. 
Fone 453-1897. 


“e... ..o.a. 


Compro Call of Cthulhu em bom 
estado, preço a combinar. 


Fábio, o esquisito, R. Arthur 
Bernardes, 5, Jd. Presidente 
Kennedy, Embu/SP 06820-140. 


Vendo Battletech (em português) 
R$ 30,00; Zork Legacy Collection 
R$ 40,00; Lobisomem: o Apoca- 
lipse R$ 30,00; GURPS Módulo 
Básico R$ 15,00; Dominando o 
Magic: The Gathering (preço a 
combinar). 


Turi Musiel, ou Mesevel, a Apai- 
xonado, R. Sincorá, 287, Jd. 
Umuarama, SP/SP 04650-000. 
Fone: (011) 521-6245. 


Vendo os livros: Caçadores Caça- 
dos (R$ 10,00); Era do Caos [R$ 
13,00); Lendas e Noturnos (R$ 
11,00 cada); GURPS Módulo Bá- 
sico + Escudo + 3d6 (R$ 21,00); 
Guia de Armas Medievais (R$ 
10,00); Arkanun + Trevas + 


- 


AD&T (RS 5,00) e Vampiro: À . 


Idade das Trevas (R$ 40,00). 


Jorge, o irmão de Malkav, R. 
Frei Leopoldo, 146, Santa Efi- 
gênia, Conselheiro Lofaiete/MG, 
36400-000. 


Compro, vendo ou troco (de pre- 
ferência vendo) material de 
AD&D (principalmente os Gran- 
des Manuais, Os Mundos da Ma- 
gia, Ravenloft e Dragonlance/ 
Saga), GURPS, Aventuras Fan- 
tásticos (Artes Múgicas, Aventu- 
ras Mitológicas...), Só Aventuras, 
Vampiro, Lobisomem, Mago, Call 
of Cthulhu, Legends of Five Rings, 
Alternaty, Star Trek, Magic, 
Spellfire e demais cord-games. 
Nacionais ou importados. 


Fabrício Nascimento, AI. Cosa 
Branca, 822, 0p.84, Cerqueira 


César, SP/SP, 01408-000. Fone | 


(011) 282-4372. 


Vendo: Livro do Jogador AD&D 
(R$ 20,00); aventura de Ravenloft 
“Night of the Walking Dead” em 
inglês e seminovo (R$ 4,00); 
Karameikos 1º parte com Guia de 


Viajante e 2 mapas, tudo em 
ótimo estado (R$ 7,00); Livro de 
regras de D&D + tabela + to- 
buleiro (R$ 10,00); Cyberpunk 
2020 novinho (R$ 14,00). 


Boris Szuster Woloszyn, R. João 
Comargo da Silva, 132, Caucaia 
do Alto, Cotia/SP 06720-000. 
Fone (011) 7921-0179 (manhã ou 
noite). 


Vendo revistas Dragão Brasil do 
nº 01 Go 14, mois o nº 16,0 R$ 
1,00 cada ou R$ 15,00 tudo. Tam- 
bém vendo GURPS Cyberpunk, 
Magia e Viagem no Tempo, R$ 
15,00 cada. 


Luciano S. Castelo, R. Cap. 
Alberto Mendes Jr. 73, Santos/ 
SP 11015-290. 


” GUESS DD E MEM 


Vendo, compro e troco cartas de 
Magic: The Gathering, e queria 
também me corresponder com 
jogadores de todo o Brasil, mas 
dou preferência a quem possa vir 
até minha casa ou marcar um 
encontro em minha cidade. 


Rodrigo de Souza Amormino, R. 
Uiacas, 356, Santa Mônica, Belo 
Horizonte/MG, 31530-320. Fone 
(031) 452-4568, E-mail rodrigo 
amorminoGOstarmedia.com 


e... ..+... 


Vendo Era do Caos (novo), GURPS 
Módulo Básico (em ótimo esta- 
do), Cyberpunk 2020 (novo) e 
Battletech em português (novo), 
tudo por R$ 70,00, ou troco por 
outros sistemas, seja de fantasia 
medieval ou Storyteller. Também 
aceito contrapropostas e negoci- 
ações. Dou preferência o mora- 
dores de Goiânia e região. Gara- 
tas, me escrevam para formar- 
mos um grupo aqui em Goiânia. 


Kirk Patrick, R. 10, nº 325, Setor 
Mal. Rondom, Goiânia/GO, 
74560-380. E-mail kirk, patrick. 
(DD vol.com.br 


Vendo Lobisomem: o Apocalipse 
em ótimo estado por R$ 35,00 e 
a coleção completa da revista 
Spawn brasileira até o nº 54 (em 
conjunto ou números separados). 


Eduardo Azevedo, R. Júlia Della 
Nina, 38, Butanta, SP/SP 05587- 
150. Fones (011) 869-4566 du- 
rante o dia ou (011) 813-440] 
depois das 19:00 hs. 


Vendo 741 cartas de Magic, de 
diversos coleções. Raras, inco- 
muns, várias cores e artefatos + 
os três Livros do AD&D em bom 
estado (em português) + suple- 
mento Forgoiten Realms, Vendo 


por R$ 250,00 ou troco tudo por 
um Playstation + 4 CDs em bom 
estado. 


Paulo dos Santos Barranco, R. 
Doze de Maio, 104, Vila Galvão, 
Guarulhos/SP. 07056-120. Fone 
6451- 6458. 
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Vendo GURPS Supers em perfei- 
to estado por apenas R$ 20,00, 


Leonel de Deus Torquato, Av. 
Filomeno Gomes, 733/402, Jacare- 
canga, Fortaleza/CE, 60010-281. 


Quero Jogar! 


Quero me corresponder com jo- 
gadores e jogadoras de RPG de 
todo o Brasil, em especial aque- 
les que se interessem por ocultis- 
mo, mas agradeço a omizade de 
qualquer um que escrever 


Arthur Falcão, Tremere, R. Mons. 
1.8. Carvalho, 408, São Vicente/ 
SP 11330-550. 


.........-+ 


Procuro jogadores de RPG que 
estejam por perlo e queiram 
formar grupos de jogo. 


Renato Bibiano de Sá Marques, 
R. Visconde de Barbacena 223, 
casa 3, CDU, Recife/PE, 50740- 
460. Fone 453-1897. 


Estou desesperado querendo for- 
mar um grupo. Jogo Vampire: 
The Dark Ages, Mago, Arkanun, 
Invasão, Trevas, Aventuras Fan- 
tústicas, 3D&T, First Quest e 
Batiletech. 


Fóbio, o Esquisito, R. Arthur 
Bernardes, 5 , Jd. Presidente 
Kennedy, Embu/SP 06820-140 


“The Hunters RPG Clube” está 
realizando todos os sábados, das 
Bhs as 14hs, na biblioteca do SESC 
de Ramos/RJ, sessões de jogo 
abertas q iniciontes e veteranos 
no projeto “Manhãs de RPG”. O 
SESC Ramos fica na esquina dos 
ruas Euclides Faria e Teixeira 
Franco, em Ramos. 


Informações: AÍ. Sérgio Porto, 
62, conj. Rubens Paiva, Pavuna/ 
RJ, 21520-640. Fone (021)270- 
8220, Cléber Araújo. 


Procura-se jogadores de ambos 
os sexos, com idade entre 13 e 17 
anos, sem experiência, para jo- 
gar GURPS. 


Marcelo, o Mumú, R. Carlos 
Venture, 283, Moóca, SP/SP 
03123-050 ou Leonardo Vannucci, 
R. Juruá, 37, Parí, SP/SP 03029- 
060. Fone (011) 227-0868 


Gostaria de contatar outros Mes- 
tres ou jogadores de AD&D, para 
trocar fichas. Tenho uma vasto 
coleção de novos monstros, raças 
e classes, magias, armas comuns, 
encantados e artefatos. 


Everton Tizo Pedroso, R. Guaja- 
joras, 460, ap.201, Saraiva, 
Uberlândia/MG, 38408-406. 


JMERAAMXMEER: 


Jogadores de AD&D de BH, por 
favor, me ajudem! Eu preciso de 
um grupo de qualquer sistema 


urgente! Vim de Recife para cá e 
estou sem grupo. Por obséguio, 
me arranjem um grupo! 


Thiago Edwardo Santana da Sil- 
va, Belo Horizonte/MG. Fone 
(031) 9985 2054. 


Procuro jogadores da região que 
queiram jogar, aprender e/ou 
ensinar RPG. 


Yuri Musiel, ou Mesevel, o Apai- 
xonodo, R. Sincorá, 287, Jd. 
Umuaroma, SP/SP 04650-000. 
Fone: (011) 521-6245. 


NESTAS. 


Gostaria de me corresponder com 
qualquer pessoa, seja ele desse 
mundo ou não, ou até de outro 
universo! 


Tássio Silveira Batista, R. Co- 
mendador Luíz Jardim, 200, 
Maceió/AL, 57090-000. 


Gostaria de me corresponder com 
jogadores e jogadoras de qual- 
quer sistema, aqui da região. 
Dou preferência a jogadores(as) 
de Magic ou AD&D. Não precisa 
ter experiência. 


Maurício R. Cruz, Av. Potente 
193, bl. A, ap. 31, São João 
Climaco/SP 04243-000. 


Esse anúncio é para todos as 
vampiras Toreador (ou de qual- 
quer outro clã) de Pod ou toda a 
região Leste de São Paulo, Que- 
ro jogar ou mestrar com garotas 
de 15 a 25 anos que já tenham 
ou não jogado RPG. Estou dis- 
posto a aprender ou ensinar qual- 
quer sistema. Conheço GURPS 
Hluminati, Vampiro, Vampiro: 
À Idade dos Trevas, Arkanun e 
Trevas. Vampiros, investigado- 
ras e magas, me escrevam. 


Eduardo Jeronimo da Silva, R. 
Inglaterra, 297, Jd. Obelisco, 
Pod/SP 08550-000 


“o... .. +. 


Gostaria de me corresponder com 
jogadores de RPG de todo Bra- 
sil, Faerun, Krynn, Ravenloft e 
outros lugares. 


Jorge, o irmão de Malkav, R. 
Frei Leopoldo, 146, Santa 
Efigênia, Conselheiro Lofaiele/ 
MG, 36400-000, 


Se houver alguém no Jardim 
Rosana, Vale das Virtudes, Jar- 
dim Mitsutani e região interes- 
sado em RPG, escreva! Conheço 
GURPS, Street Fighter, 3D&T, 
Cyberpunk 2020, Arkaonun 2º 
Edição, Invasão, Trevas e até 
Milenia — este último, só aven- 
turas sem combate. 


Wagner Nascimento Gonçalves, 
R. Prof. Orestes Rosólia, 66, Jd. 
Rosana, SP/SP 05795-300. 


Wladimir, seu trapaceiro! E aí, 
vai ou não comprar o livro? Um 
alô para q galera RPGistica de 
Fortolezo que todo santo sábado 
voi paro o Shopping Avenida 
ficar que nem palhaço. 


Leonel de Fortal Yrth, Fortaleza/CE. 
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carinho e... ele... aí... larga meu dedo... sola, sol- 
da... hehehe! Foi só um corte à toa. Repito, são cri- 
aturas adoráv... ei! De onde saíram essas adagas? 
Eu sou amigo de vocês! Até tu, Tzok? Agarrrgh! 
Socorrooooo.... 


Leonardo Shneider, ex-clérigo da 
natureza, Porto Alegre/RS 


— Katabrok! Você não se diz um grande 
inimigo dos kobolds? O pobre clérigo está 
sendo devorado vivo! Não val fazer nada? 
— Claro que vou. You gargalhar muito! 
Isso é o que você ganha por confiar em 
malditos kobolds, seu clérigo! HAHAHA... 


Paralisias Múltiplas 


Caros Paladinos. Antes de mais nada, parabéns pelo 
novo Defensores de Tóquio ( prin né?). Agora, 
algumas dúvidas: 

1) O “dano poralisante” da Vantagem Paralisia 
SEMPRE precisa ser baseado em Poder de Fogo? 
2) 0s acertos de um Ataque Múltiplo podem ser 
“distribuídos” entre vários inimigos? 


Kato, o Street? Fighter, 
São Bernardo do Campo/SP 


1) Se você pretende fazer um ataque à 
longa distância, sim. Mas se estiver próxi- 
mo (e se o Mestre deixar), você pode ba- 
sear o dano paralisante em Força. A Van- 
tagem Membros Elásticos também pode 
ajudar nisso — com ela você não precisa 
de Poder de Fogo para atacar à distân- 
cia, e portanto poderia basear sua Para- 
lisia em Força. 

2) Novas regras sobre isso aparecem na 
DB Especial Darkstalkers. Quando luta 
com mais de um adversário, você só pode 
atacar um deles em cada turno. Mas exis- 
tem duas exceções: se você tem Ataque 
Múltiplo, pode fazer um ataque extra por 
turno contra alvos diferentes — sem so- 
frer os redutores normais de Habilidade 
para aquela Vantagem. Você tem uma 
quantidade máxima de ataques igual à 
sua Habilidade. Ataques contra alvos múl- 
tiplos podem ser realizados apenas com 
Força, nunca com Poder de Fogo. 


Street Fighter RPG 


Eu, o guerreiro Warrior, venho por meio desta car- 
tas fazer umas perguntas ao(s) ilustrissimo(s): 
1) Como fica a arte marcial de Bruce Lee (criada por 
ele?) em STREET FIGHTER: o Jogo de RPG? Qual o 
Chi e Forca de Vontade iniciais? 
2) Street Fighters não têm Natureza e Comporta- 
mento? 
3) Mistérios é como Ocultismo? 
4) Renome em SF é hem parecido com o Renome 
em Lobisomem: o Apocalipse. À regra é a mesma? 
5) Staff pode incluir outros Street Fighters? 
6) Um Street Fighter com 20 Níveis de Vitalidade 
(Saúde) espancaria um lupino com uma mão nas 
costas! Isso não daria vantagens sobre essas cria- 
turas? Ese um grupo de Street Fighters resolve cacar 
vampiros? Se isso ocorresse, os vampiros estariam 
f... não concorda? 

Se minha carta não for respondida, vou usar 
meu Anel do Desejo para fazer crescer uma longa 
barba na Paladina! 


Warrior, São Lourenço do Sul/R$ 


1) A arte marcial criada por Bruce Lee é o 
Jeet Kune Do; versátil, ela permite apren- 
der manobras de quaisquer outros estilos 
pagando sempre o custo MAIOR (e não o 
menor, como foi dito na DB 42), mais 
um ponto. Exemplo: Dragon Punch custa 
4 pontos em Karatê Shotokan e 5 pontos 
em Kung Fu; para Jeet Kune Do, o custo 
será de 6 pontos. Chi inicial 1, Força de 
Vontade inicial 6. 

2) Natureza e Comportamento são re- 
gras de Vampiro: a Máscara, um jogo 
que destaca a psicologia dos persona- 
gens. SF não usa isso, pois é principal- 
mente um jogo de ação. Nada impede, 
contudo, que você mesmo dê Natureza e 
Comportamento para seus lutadores. 
3) Mais ou menos. A perícia Mistérios de 
SF é ligada ao mundo das artes marciais, 
sobre técnicas e golpes lendários — e tam- 
bém um pouco sobre criaturas sobrenatu- 


ais, como vampiros e lobisomens. Já o 


Ocultismo de Vampiro lida mais com ma- 
gia, vodu e maldições. O Narrador pode- 
ria aceitar uma no lugar da outra (talvez 
aumentando a dificuldade do teste). 
4) É parecido, mas em SF as maneira de 
ganhar Honra e Glória são diferentes. 
5) Não. Staff é uma equipe de apoio, 
para ajudar os lutadores. Portanto, não 
pode ter lutadores! 
6) Sim, Street Fighters teriam MUITA van- 
tagem sobre vampiros e lobisomens. Mas 
lembre-se, o mundo de SF não é o Mundo 
das Trevas — portanto, Street Fighters, 
vampiros e lobisomens nunca deveriam se 
encontrar. Colocar Street Fighters no Mun- 
do das Trevas vai desequilibrar absurda- 
mente o jogo: faça por sua conta e risco! 
— Então você ia gastar um Desejo de 
seu anel para colocar barba na Paladina? 
Bobagem! Katabrok, o Bem Informado, 
suspeita que a Paladina JÁ TEM barba. 
Ora, então por que ela nunca tira o elmo? 
— Katabrok, você está ainda mais irri- 
tante que o normal. Andou tendo aulas 
com o Paladino? 


Maga Lú: o Retorno 


Pela trigésima vez, a Maga Lú escreve para esse “ado- 
rável" Paladino e ele não dá a mínima! Escute, Dininho, 
já fui sua namorada e tenho direitos, ouviu? 

Mudando de assunto, adorei a aventura “Holy 
Avenger”, mas uma coisa eu não entendi na ficha 
do Over-Paladino: se ele é um Homem de Armas de 
20º nível. não deveria ter 2 ataques/rodada como 
mostra a tabela no Livro do Jogador? E porque 
Arsenal tem 5 afaques/2 rodadas? 

E pelo amor dos deuses, facam uma matéria 
sobre Xena: a Princesa Guerreira. Gostaria muito 
de ver minha heroína favorita na DB. Por último, 
um alô para J.M. Trevisan pelas ótimas matérias. - 


Maga Lú, Recife/PE 


Eu SEI quem você é, Maga Lú. Lembre-se 
de que eu sou, na verdade, o Paladino 
magicamente ressuscitado e sexualmente 
alterado, graças a este bárbaro imbeci- 
lóide aqui (o panaca alterou a poção res- 
ponsável por minha ressurreição, pensan- 
do que era sopa!). O Paladino atual, que 
agora deve estar por aí na masmorra de 
algum vilão, é apenas um clone. Portanto, 
Maga Lú, você foi MINHA namorada. In- 
teressante, não? 

Verdade, o Over-Paladino deveria ter 
dois ataques por rodada — mas como já 
expliquei hoje, NPCs não seguem todas as 
regras. Este Paladino é mais “contido”, 
ataca apenas uma vez. Quanto a ÁArse- 
nal, ele faz 5 ataques/2 rodadas porque 
é uni especialista em martelo de guerra e 
várias outras armas; essa informação não 
aparece em sua ficha por falta de espaço. 

Surpresa! Xena é matéria de capa nes- 
ta edição. Gostou?! Tudo para agradar 
um antigo amor. Saudades. Tchau. 

— EEEEI! Paladina, que negócio é esse? 
Então essa Maga Lú é sua namorada? E a 
Xena é namorada da Gabrielle? Puxa, as 
coisas andam confusas! Será que ninguém 
nesta revista tem um namorado? 

— Sei lá. Com quem você anda saindo? 


SERAAQUELE 
RESMUNGÃO ALI 


TIRA DAQUI, 
PALERMA! 


MEU AMIGO 
PALADA? NÃO 
PODE SER? 





ENCONTRO REGIONAL DE RPG 


(PENÁPOLIS) 
DADOS P ESSOAIS ATENÇÃOS Preencher em letra de forma da maneira mais completa e legível possível 


Nome Completo 


Si na 


Bairro 


CETIIIIIIIIIIIIIIIIoIooO CH ErIIIHMIO 


Data de Nascimento Idade DDD Telefone Ramal Contato 


Há Ha quantos Já participou Onde ou Como soube do evento? 
quantos anos de Eventos 
anos atua Anteriores 
joga? como (S/N)? 
mestre? 


SÓ PARA MESTRES 


Sistema: 





Sub-sistema: 





Título da Aventura: 





SÁBADO 
26/06/99 
14 Horas 


Nº de Jogadores: 1 1 Duração: | 1 
Aceita principiantes? Sim O Não [3 


Sistema: 





Sub-sistema: 





Título da Aventura: 


DOMINGO 
27/06/99 
14 Horas 








Nº de Jogadores: 1 1 1 Duração: 1 1 


Aceita principiantes? Sim O Não 








INSCRIÇÃO PARA OFICINA PARA METRES 


Nome Completo | 
25, 26 E 27 DE JUNHO DE 1999 


Local: Praça Nove de Julho nº 150 (centro) 
Horário: Sexta — 14 às 22 horas o” 
Sábado e Domingo 09 às 17 horas ses 
Informações: (018) 652-1747 — ramal 260 es 
(011) 242-0941 / (011) 2/9-0477 
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“Como?! Vocês não conhecem Vectora? Nunca 
ouviram falar? Bem, posso dizer com certeza 
que vocês não são daqui. 


“Vectora, meus bons amigos, é simplesmente o 
maior centro comercial que um ser vivente poderia 
conhecer. Não, esqueça as grandes feiras e mercados 
que vocês poderiam encontrar em outras cidades — 
Vectora é maior. Digo isso sem medo de errar, 
porque Vectora é uma CIDADE comercial. 


“Vê este animal que puxa minha carroça? Não 
parece uma mistura de gato, cavalo e lagarto? Ele 
nunca precisa dormir ou descansar, nunca bebe água 
e come apenas areia comum! Pois bem, eu o comprei 
em Vectora. Também comprei lá esta carroça, feita 
com uma madeira que nunca se estraga e exala este 
odor relaxante de macieiras. Incrível, não? Vectora é 
repleta desse tipo de coisas! 





“Vectora é o melhor lugar do mundo 
para ganhar e gastar dinheiro. 
Muitas ofertas para aventureiros, 
muitos negociantes ricos 
necessitando dos serviços 
de heróis. 






“Vejo que vocês parecem 
interessados, e não os culpo. 
Ainda me lembro de minha 
primeira visita ao lugar — 
sabe que eu nunca havia 
visto seres de tantas raças 
diferentes em um só lugar? 
Por acaso você já viu um 
homem com asas? Ou um 
elfo-do-mar? Pois são até 
comuns, se comparados «a 
outras criaturas que circulam 
pelas ruas de Vectora! 
Encontrei elfos negros, 
amezonas, centavros, 
gigantes, homens-inseto, 
homens-répteis de várias 

| espécies, e até criaturas que 
É afirmavam pertencer a outros 
mundos! Ora, até mesmo 
mortos-vivos perambulam 
calmeamente nas ruas de 
Vectora, respeitando e 
cumprindo a lei! 


“Como? Querem saber qual 
o caminho para lá? Amigos, 
vocês realmente não 

são daqui, não? 


“Não se vai até a 
cidade de Vectora. 
ELA é que vem até vocês. 


“Não entenderam? Então 
esperem aqui durante dois 
dias, e vocês veréo...” 
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Nas ruas de Vectora, todo 


tipo de comércio e público 


“de todas as raças! 








É uma visão impressionante. Um 
enorme mercado, do tamanho de 
uma cidade de porte médio, com 
torres de arquitetura exótica... tudo 
isso lá nos céus, sobre uma monta- 
nha voadora. Uma cidade comerci- 
al quase totalmente criada através 
de magia. 

Vectora fica instalada sobre uma 
enorme rocha flutuante, a centenas de 
metros do chão. À cidade é redonda, 
com dois quilômetros de diâmetro. Tem 
montanhas ao norte e uma pequena 
planície ao sul. Uma grande avenida 
circula toda a cidade, enquanto duas 
outras cruzam Vectora nos sentidos nor- 
te-sul e oeste-leste. Dezenas de ruas 
menores abrigam as casas comerciais e 
tavernas. As duas maiores estruturas na 
cidade são a Prefeitura, no centro, onde 
se reúne o Conselho dos Seis; e a 
imensa Torre de Vectorius, no extremo 
norte, junto às montanhas. 

Em todas as ruas, aquilo que você 
certamente pode encontrar são casas 
de comércio. Elas nunca fecham e exis- 
tem em todos os tamanhos e formas, 
desde pequenas barracas a lojas imen- 
sas, com vários andares. Há também 
suntuosas tavernas, lojas de bebidas e 
comidas finas, tendas vendendo tapetes 
e tecidos, vendedores ambulantes em- 
purrando carroças cheias de itens exó- 
ticos... tudo! Praticamente qualquer item 
existente neste mundo (e em outros!) 
pode ser encontrado à venda, incluindo 
itens mágicos e monstros fantásticos. 

As poucas estalagens e hospedarias 
na cidade são caríssimas — com preços 
até cem vezes maiores que o normal! 
Isso acontece porque o espaço na cida- 
de é escasso e caro: como estalagens 
são consideradas uma comodidade su- 
pérflua, há muito poucas. Essa medida 
também garante que a cidade seja visi- 
tada por mais pessoas em cada parada. 

Também não há templos em Vectora. 
Os vectoranos preferem se manter neu- 
tros quanto a crenças e credos, não 
criticando nenhum costume ou hábito. 
É melhor para os negócios... 


. 
O Trajeto 

A cidade-mercado de Vectora per- 
corre um trajeto constante pelo con- 
tinente, completando uma volta a 
cada ano. Quando ela faz paradas 
de alguns dias nos principais cen- 
tros habitados, o evento é conside- 
rado um grande acontecimento, mo- 
tivo de festa. 

Desde seu surgimento há 120 anos, 
Vectora nunca se atrasou em suas visi- 
tas. Muitas cidades em seu trajeto até 
mesmo programam suas colheitas e a 
manufatura de produtos — como arte- 
sanato, entalhes e jóias — para coinci- 
dir com a chegada da cidade-mercado. 


Conta-se que praticamente qual- 
quer coisa pode ser comprada, vendida 
ou negociada em Vectora, desde a exó- 
tica seda produzida pelos monges silen- 
ciosos de Paka Gua com os casulos dos 
besouros de fogo, até as armaduras 
quase indestrutíveis dos anões das Mon- 
tanhas de Ferro. 


. . 
Enigma no Horizonte 
Alguns ainda se lembram da pri- 
meira vez em que a cidadela voado- 
ra apareceu no horizonte. Os mais 
alarmistas pensaram se tratar de 
mais um engenho destruidor criado 
por Mestre Arsenal, enquanto ou- 
tros acreditavam ser apenas uma 
alucinação ou ilusão mágica. 

Na verdade se tratava do maior 
empreendimento de Vectorius, um dos 
mais poderosos magos que já existiu 
neste mundo. Tão poderoso que, sozi- 
nho, ergueu do solo aos céus a monta- 
nha que suporta a cidade — e agora 
apenas ele controla seu trajeto. Finan- 
ciado por mercadores do mundo intei- 
ro, eletambém construiu a própria cida- 
de, usando criaturas sobrenaturais como 
operários e feitiços antigos, desconhe- 
cidos por muitos outros magos. Com o 
passar dos anos mais comerciantes se 
fixaram na cidade, movidos pela fama 
e lucros que Vectora proporciona. Nos 
dias de hoje, quase todo tipo de nego- 
ciante pode ser encontrado ali. 

Depois que a cidade foi construída 
(ou melhor, erguida...), as tradicionais 
caravanas comerciais são pouco utiliza- 
das. Apenas alguns comerciantes que 
não foram aceitos em Vectora (ou foram 
expulsos de lá) ainda são encontrados 
viajando de vila em vila, trocando, ven- 
dendo e comprando mercadorias. Esses 
mercadores não são muito bem vistos 
pelos aldeões, sendo chamados de “mas- 
cates” com certo tom de escárnio. 


Como Chegar Lá? 
Chegar até Vectora pode causar pro- 
blemas: a cidade nunca desce até o 
solo, sempre flutuando a duzentos 
ou trezentos metros. 

Aforma usual de chegar até a cidade 
é voando. Isso pode ser realizado atra- 
vés de montarias aladas (como grifos, 
hipogrifos, pégasos...), tapetes voado- 
res e outros itens mágicos de vôo, ma- 
gias de levitação e outras formas. Para 
aqueles que não dispõem de tais recur- 
sos, existem serviços de transporte ca- 
pazes de levar e trazer visitantes. O 
preço depende da segurança do trans- 
porte: viajar em balões operados por 
goblins custa apenas uma moeda de 
ouro por pessoa, mas pelo menos uma 
em cada três viagens resulta em queda! 
Por uma quantia maior um mago pode 
lançar sobre o visitante e sua bagagem 


uma magia de levitação ou vôo. O meio 
mais seguro (e mais caro!) é o teleporte; 
normalmente custa o mesmo preço de 
uma longa viagem de barco. 

Algumas grandes cidades no trajeto 
de Vectora — como Malpetrim, Triunphus 
e a grande capital Valkaria — erguem 
um “ancoradouro” próprio para rece- 
ber a cidade; uma torre metálica onde 
várias gôndolas movidas por engenhos 
mecânicos correm em trilhos, subindo e 
descendo. O uso das gôndolas custa 
apenas uma moeda de prata por pes- 
soa, mas quando Vectora está na cidade 
elas ficam tão congestionadas que a 
espera pode chegar a vários dias! 

Uma vez resolvido o problema da 
altura, o acesso mais fácil à cidade é 
através de uma pequena planície situ- 
ada diante do portão sul — uma espécie 
de “campo de pouso” para todos que 
chegam a Vectora. Não há restrições 
quanto ao uso de armas e armaduras na 
cidade, desde que as leis locais sejam 
mantidas (veja mais adiante). Os visi- 
tantes são instruídos sobre a legislação 
por membros da Milícia de Vectora. 


A Milícia e o Conselho 
Vectora é uma das poucas cidades 
independentes de que se tem noti- 
cia. Não pertence a nenhuma nação 
ou reino e — até agora — não está 
em conflito com ninguém. 

Essa independência é respeitada em 
quase todos os reinos do mundo, até 
porque Vectora também tem suas pró- 
prias leis e normas de conduta. Além 
disso, nenhum rei ou governante com 
algum juízo sob a coroa ousaria desafiar 
abertamente Vectorius, talvez o mago 
mais poderoso do mundo. 

Além do mago-prefeito Vectorius, o 
Conselho dos Seis mantém a ordem na 
cidade. Esse conselho é formado por 
magos especializados em magias liga- 
das aos quatro elementos (fogo, terra, 
água, ar), um ilusionista e um necromante 
— embora esses dois últimos tipos de 
arte arcana sejam proibidos na cidade. 
Os integrantes do Conselho dos Seis 
mudam a cada ano, através de uma 
eleição realizada pela Junta do Comér- 
cio de Vectoria. Qualquer comerciante 
residente na cidade pode se filiar à 
Junta, e reeleições são permitidas. 

A ordem é mantida pela Milícia de 
Vectora — guardas treinados para de- 
tectar e reconhecer magos, psis e cria- 
turas místicas que possam causar pro- 
blemas. Os guardas da Milícia sempre 
andam em grupos de 1d6+2, cada gru- 
po comandado por um oficial armado 
com itens mágicos capazes de anular 
feitiços e imobilizar encrenqueiros. Em 
emergências os próprios membros do 
Conselho dos Seis podem intervir, atra- 
vés de ação direta ou criaturas conjura- 


À 
Rumores e Boatos 


* Conta-se o mago Vectorius preten- 
de se tornar um lich, e o ritual neces- 
sário para completar o processo vai 
transformar todos os habitantes da 
cidade em mortos-vivos. 


* Existe um labirinto de túneis abaixo 
da cidade, onde monstros controla- 
dos por um vampiro comandam vá- 
rias atividades criminosas. A Milícia 
recebe suborno para ignorar as ati- 
Mito [o o [Ao [iso EN o io | JU) go A 


e Graças à influência do Conselho 
dos Seis, qualquer moeda sob efeito 
de magia vai se desfazer em contato 
com oferro. Devido a essa crença, os 
comerciantes locais pedem aos fre- 
o [[sisi=iefojo To o [foro riifo [ro o o o [o [nl iajIo 
em uma bandeja de ferro. 


* Vectorius costuma andar disfarça- 
[oo )=] [o ciTo [oo [Wo fo o BRA] diet paro o ES 
coisas estão indo. 


* Um demônio com poderes meta- 
mórficos se infiltrou no Conselho dos 
Seis e está fazendo preparativos para 
LI £o Too Loja (o [nro o [o [io [cito [o fo [Wi oo [o [O 
inferno (ele seria o membro ilusio- 
nista do Conselho). 


LN [o Morto (o o [WS CEsjr ipa A Ao LU [O Seo jo Tao TES 
dimensionais secretos, capazes de 
levar e trazer pessoas de outros mun- 
dos. Isso talvez explique a grande 
variedade de criaturas realmente 
exóticas que caminham por Vectora. 
Uns dizem que Vectorius sabe disso, 
e controla os tais portais. 


* Alguns mercadores afirmam que 
W/creifolio EN o fofo [-WATo To [HM o= [o] [o [a 0 
Por causa dessa habilidade, muitos 
demônios estariam interessados em 
roubar a cidade para usá-la como 
uma fortaleza móvel. 


ARE Oo [5/0 1 = o Mo jço feto [o [o PER (torto) go Nsf=ie, 
protegida por centenas de gárgulas 
o [Sh ici o Moi gTo [o [o fo jo Aco o GU EA 


* Os criminosos presos pela Milícia 
não são expulsos da cidade, como 
todos pensam; ao invés disso, são 
transformados em gárgulas de ferro 
pelos magos do Conselho dos Seis. 


RN [o Brícigo [o to [Pro No go o Taro Manto jairo fa lato 
Folale [Mb ilero A fcteiço go [o fo jo [== VájIo [o o) 
meios naturais — a magia de Vecto- 
a IVÃe o cafe Sie o niigo] [o Ko fo oo [o oito [o jo [= 
Então, qualquer pedra originária da 
montanha de Vectora possuiria a 
efo Jojo [elfo [o [o [ce [SAI ro [E 


* “O Paladino é filho de Vectorius. 





das. Vectorius raramente se envolve em 
casos “domésticos” desse tipo — mas 
quando um juíz é necessário ele cumpre 
esse papel, e suas decisões jamais são 
contrariadas. 


Leis lá de Cima 
Vectora visita muitos reinos diferen- 
tes, eseus habitantes sabem disso. As 
leis da cidade-mercado são poucas 
e bem conhecidas — e as leis dos 
lugares visitados costumam ser res- 
peitadas, quando não entram em 
conflito com a legislação de Vectorius. 
As leis locais podem ser consultadas 
em inscrições mágicas espalhadas em 
monolitos por toda a cidade, e que 
mudam sozinhas quando precisam ser 
atualizadas. Às inscrições podem ser 
lidas magicamente por qualquer ser 
inteligente, em qualquer língua. 
Às leis mais importantes de Vectora: 
é proibida a morte de qualquer ser 
inteligente. A única forma de escravi- 
dão permitida é aquela com o propósito 
de pagar dívidas; mesmo assim, deve 
haver um contrato explicando detalhes 
sobre a dívida, quanto tempo o escravo 
permanecerá nessa condição e outras 
formas de pagamento, se houverem. 
Não podem ser comercializadas subs- 
tâncias tóxicas e/ou viciantes, ou pratos 
preparados com criaturas inteligentes, 
ou seus derivados (ovos e coisas assim). 
Como seria de se esperar, roubo é 
um crime hediondo em Vectora. É puni- 
do com a apreensão de todos os bens do 
criminoso, seguida de expulsão da cida- 
de. Punição igual é aplicada contra 
crimes como assassinato, agressão e 
tráfico. Não existe prisão em Vectora. 
Criaturas normalmente tidas como 
malignas podem circular abertamente 
em Vectora, se não houver reclamações 
contra elas. Devoradores de mente, orcs, 
goblins, demônios e até mesmo lichs, 
múmias e vampiros podem frequentar a 
cidade, se não incomodarem os outros 
compradores. Muitas criaturas assim são 
comerciantes conceituados em Vectora 
— como é o caso da esfinge Baarlukia, 
que vende livros de magias; e Zentura, 
a medusa escultora que vende na cidade 
suas obras de arte. (Não, senhores, as 
estátuas NÃO SÃO pessoas petrifica- 
das; Zentura é MESMO uma escultora!) 
O uso de magia na cidade é restrito. 
Ilusões e controle da mente são proibidos 
— especialmente se tais poderes são 
usados para conseguir vantagens ilícitas 
em uma negociação. Também são proi- 
bidos feitiços que alteram temporaria- 
mente certas propriedades de alguns 
objetos ou criaturas (por exemplo, trans- 
formando-os em ouro ou qualquer ma- 
terial valioso). Qualquer criminoso apa- 
nhado realizando tais magias sofre a 
mesma punição destinada aos ladrões. 
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Vectorius é um dos mais podero- 
sos magos viventes. No mundo de 
hoje ele é comparado apenas a 
Talude, o Mestre Máximo da Gran- 
de Academia Arcana. 

Durante anos Vectorius: peram- 
bulou pelo mundo como um aventu- 
Milo No o an it aa Po íUTo [ao [o No [o [o o oo |: 
heróis que até hoje são gratos ao 
mago. Conta-se que até mesmo o 
grande Paladino teria sido, um dia, 


EIN Nero] [10 [oo [Mo oiço | La o O [ao [fo Pio [o oi 


acumular uma fortuna considerável, 
Vectorius abandonou as aventuras e 
fixou-se em uma pequena cidade pró- 
xima a Malpetrim. Ele ainda estaria lá 
até os dias de hoje, não fosse uma 
obsessão que o perseguia: a utiliza- 
foro fo oro a org cifo o [o nato (o [oo jo go ro fo [o [ain o) 
fo 70 [foro No [oo Ma lU inato alio [o [o [=4 

Vectorius sempre acreditou que a 
magia de nada vale sem um propósito. 
Seus estudos sempre tinham um obje- 
tivo prático: a magia não deveria ser 
vista como uma arte, mas sim como 
Viaao Bí-iggo Igal=iai(o Noto jo [sigo jo Pio [o A Ac 1 0 
torius, as forças mágicas deviam servir 
ao homem, e não ser alvo de idolatria 
como um deus! 

Esse ponto de vista lhe valeu a 
fo Taio Jo Lito Ro [Wo] [U7o [SPO Als g= Ho [o [a ve(o 
demia — e seu único rival pelo título 
de maior mago vivente no mundo. 
Talude venera a magia, elevando-a 
ao estado de arte, assim como a-pin- 
tura e a poesia. Talude chega a afir- 
mar que a magia seria a síntese de 
todas as outras artes. 

(O [ico ko io) =[ei fo pio o [jeto go (o afoifo o [of 
dois magos reside no fato que Talude 
ensina magia a todos os interessados, 
como se fosse uma religião. Vectorius, 
pelo contrário, acredita que magia é 
poder — e o poder não deve ser 
entregue a qualquer um! Em sua opi- 
nião, algumas magias deveriam ser 
afastadas de magos “irresponsáveis” 
e sedentos de poder. Ao comandar a 
Grande Academia Arcana em Valka- 
ria, Talude se coloca totalmente con- 
tra as crenças de Vectorius. 


O Desafio de Talude 


O primeiro encontro entre Vectorius e 
Talude ocorreu há quase 150 anos, 
fofo dio) oiro No [oo [=rejiTa ro Paio [ET o [aj i=Mo Digo [o [E 
cional Grande Feira de Malpetrim. À 
rivalidade entre os dois começou mi- 





A Obra de Vecl 


nutos depois, com uma discussão aca- 
fojgo fo [o fo [U/=Nojo Man lbliço oro /b [oro Mato (ob icid ani 
nou em bolos de fogo! 

— Se você realmente pensa que a 
magia deve ser uma “ferramenta” — 
o [cicjo Lito URI | [0/0 [= Dani o fo To [UM a(o [o Man (oca 
tra provas disso? Por que não usa sua 
“ferramenta” para construir algo ca- 
fojor4to [Want atoigo [alo Eifo [o Mar=ii (Man UT aço [0 

— Pois aceito o desafio! — rugiu 
Vectorius em. resposta. — E minha 
fojoito ici=] go No [Ta fo [o Mano fio [go Tao [for jo io [8 ]=, 
sua pífia “escolinha de truques”. 

JaVialo [o Mo [Vigo [af o DA mit go PA Acto to [UE 
conversou com um amigo mercador 
o [NIM] =e [0] =] co 1/10 o [o [SH [o jno [o evito fo [106 
que sua profissão exigia. Ele dizia 
sentir falta da família e do conforto do 
lar. “Se ao menos houvesse um meio 
de trazê-los comigo -na caravana” 
devaneou ele, em voz alta. 

O comentário acendeu uma fagu- 
lha na mente de Vectorius. Durante os 
anos seguintes ele dedicou-se a um 
grande e misterioso projeto: seus ser- 
vos apenas percebiam que o mestre 
pesquisava mapas de rotas comerci- 
ais, examinava relatórios sobre o cli- 
ma, e fazia entrevistas secretas com 
grandes comerciantes em todo o 
mundo: Salini Alan, o homem mais 
rico de Triunphus, era visto com regu- 
laridade em sua torre. 

O Inalo Ifo pio [E ro ajo [o foro [o gordo f=/o jo [go 
tivos estavam prontos, Vectorius rea- 
lizou seu maior feito: fez levitar uma 
montanha inteira, onde começou a 
fofo) a FIT AU [eto [o Jo [o NoiTo [o [o [1/0 o [HR A cio fo ão 
DB Ejo ato [o ga fo [o [fo No fo jo [sigo jo McMRci dio LU] go E 
sobrenaturais como operários, O 
mago conseguiu concluir a constru- 
ção em poucos anos. 

ANN Tolo [Ue [U/ go [e(o [oo [WA ÁcToi fo go No jeto 
reu há mais de 120 anos, e Vectorius 
continua a comandar a cidade — sem 
o [U[= Mojo [ásto(o Hhr=/gE= 10 /=] Inl=foito [o Uno No Tao) 


. sequer! Durante esse tempo Vectora 


teve sua população aumentada para 
42.000 habitantes (sendo mais de 
6108 0/0/0 Nero a si=i golfo [oi 1=1:) PANO [o Lala to JE RR jU o 
IVAI Ifelto Ro [SNisTo) fo [o to [orem cito o JUNO To [goto fo 
com povos e criaturas poderosas. 
Conta-se que o próprio Mestre Arse- 
nal costuma visitar a cidadela para 
tratar de negócios. 
Curiosamente, mesmo após o su- 
fel=Itjonfoj(o | No [o No] ojgo io [DÁ fo [Ep o [O 
de até hoje não reconhece suá capa- 
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cidade. Alguns dizem que ele não 
aceita ter sido vencido. Mesmo as- 
sim, seus aprendizes da Grande Aca- 
fol-Tanlio Mel giite o Tan o Meifo [o (o [Wo Lila nato Ta fo (0) 
que Vectorius deixou de ser mago e 
vendeu-se por um punhado de ouro. 
(O IV ido cão [jorogo [o [papão [orá=to fito nfo [o N£o [TS 
Vectorius seria o maior mago daque- 
le mundo e que Talude já estaria 
mostrando sinais de senilidade. 

Quanto ao próprio Vectorius, 
ele se considera vitorioso. Sua cida- 
de é — a seu ver — a maior reali- 
zação de um único homem, e prova 
SU) ilel cial [= WEsiU/o Nero fo jo oito [o fo [E 
















Vectorius, Hoje 
Atualmente o grande mago empre- 
ga quase todo o seu tempo adminis- 
trando Vectora. Instalado em sua 
torre, nos últimos anos ele parece 
ter se tornado um tanto distante e 
arrogante, como se estivesse acima 
dos homens comuns. E muitos acham 
que ele realmente está... 

Mas o distanciamento de Victorius 
tem outras razões. Ele anda preocu- 
pado com rumores sobre um vasto 
exército de goblinóides se formando 
nro eo Tal iTal=/a LEAD] Pesto) o Nono o Tinto [alo [oo [= 
um grande comandante bugbear. 
Uma guerra seria um desastre para 
o comércio em todo o reino. 

- E existe a Tormenta. A tempesta- 
de mística que deixa os céus san- 
grentos e despeja monstros sobre o 
mundo. Até agora o macabro fenô-. 
meno ocorreu apenas em regiões 
remotas, mas os cálculos de Vectorius 
alo foro [=IbtoTanio [UVA(o [o 1: [oo [oo Mo ganso 
ta vai atingir grandes centros popula- 
cionais, e a tragédia será total. 
Vectorius teme que nem mesmo seu 
Tant=ia ton ofofo Idi a(o o IL oro EeisiTo Mojo o jo pÃto =, 
repelir a ameaça. 

O mago também procura a res- 
posta para um fenômeno estranho 
que tem ocorrido em sua cidade. 
Uma vez a cada mês, Vectora existe 
ao mesmo tempo em dois mundos 
diferentes — às vezes mais de dois! 
Ele acha que isso se deve a um efeito 
Tejo foji=Igo o [o ão [ícipfo rd on to (o Tfo AU ESjo (o [0 | 
para levitar e propelir a cidadela. 
Provavelmente o arquimago Talude 
tem alguma explicação para isso, 
mas é claro que Vectorius nunca irá 
perguntar a ele! 
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Vectorius: 
O ET pio 
prefeito da 
- | cidade 









AD&D 


Humano, Mago 28, Ordeiro 
(Leal e Neutro), For 12, 
Des 14, Con 15, Int 20, Sab À 
17, Car 14, PUs 110, CA -10 
Vectorius tem acesso a todas as 
magias descritas no Livro do 
Jogador e todos os itens mágicos 
do Livro do Mestre. 


GURPS 


ST 12, DX 14, IQ 20, HT 15/35, 

DP 11, RD 40 

Vantagens e Desvantagens: 
Alfabetização, Aptidão Mágica x3, Bom Senso, 
Cúlculos Instantâneos, Memória Eidética 2, 
Intuição, Poderes Legais (prefeito), Reputação 
+4, Podre de Rico, Status +7, Dever (para 
com sua cidade), Inimigo (Talude), Voto (usar 
a magia para o progresso da humanidade). 
Perícias: TODAS as Perícias Sociais com NH 
19 a 23; TODAS as mágicas do Módulo Básico 
e GURPS Magia com NH entre 20 e 26. 


3D&T 


Fi, H4, R6, A7, PdF6, 35 PVs 
Vantagens e Desvantagens: Boa 
Fama, Manipulação, Riqueza, Patrono (sua 
cidade), Telepatia, Teleporte, Inimigo (Talude) 
Caminhos da Magia: Fogo 6, Água 8, Ar 
10, Terra 12, Luz 7, Trevas 4 
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Idéias para Aventuras 


Uma cidade-mercado que viaja pelos mundos traz 

infinitas possibilidades de aventuras. Além de sua 

função óbvia — compra e venda de itens variados 
—, muitas outras idéias podem ser exploradas: 


º* Os aventureiros podem ter sido tragados para Vectora 
durante seu período de transição, quando ela existe em 
dois ou mais planos ao mesmo tempo. Eles agora estão em 
uma cidade onde monstros que costumavam matar circu- 
lam livremente pelas ruas! 


* Os heróis podem ter sido contratados pelo arquimago . 


Talude (ou por um de seus aprendizes) para investigar a 
elfo [o [o [=Wfa al =Ie(o o [o SN o [=isje(o jo Td => co jo In alcig ii UO [E [Wan o fo fo ro]! 
usada por Vectorius para levitar a rocha gigantesca. 


RAP ANA (o Ko [All Toto) ço Ko [cisTofo jo TUM a fo Cano [oleo [MU I nal of<io o fo (o) 
um plano para assassinar Vectorius e o Conselho dos Seis, 
fofo tdo No [U/ NU pp Mojo jo [ico ro Io [Ip ro Ja aT<Mo Nro aiio [Mo [o oi(o [o [o [= 
A ETTag o Sa tsi co EM a iao [20 cipa [MU aa o Nero foro [o [o [o TU foro No Ligo [So [= 
conspiradores que nem sabem como são. 


* Um dos magos do Conselho contrata os heróis para 
investigar outro Conselheiro, pois desconfia que ele esteja 
dominando mentalmente muitas figuras importantes em 
Vectora, como os mercadores mais ricos. 


* À cura para um ente querido (ou para um dos aventu- 
reiros) depende de uma erva muito rara, vendida apenas 


EJULo | fojto KW =H aa ULo [o JURO [o oito [o [o [WO oro gro Tinto (o Pro JH [So [oo 
por alguém que conhece o valor de suas ervas e quer o 
antolato]ofolito nto [ci[o Mojo go ESP aT=1o fotoifo fofo [o Mob] go Mia n io e(o No [= 
favores (em outras palavras, extorsão). 


* Um monstro raro ataca a cidade dos heróis; ele parece 
TaNAbl Lal=igo fel Mo ro jo [oo Sn] o joão [Ho jjo (o [U- Ho [UR aa o [o TT Bana pao 
rumores dizem que uma outra criatura rara, seu inimigo 
alojíbigo | Pi ojojo [=WsI=] sia roro njigo (o [o Ina NA =ioi rogo E 


e Os heróis são contratados pela Milícia de Vectora e 
fofo toi go o [Wii nato Inji=iaio oo [sina To [o fujo [o Nero aa Ia rel fc into [O/cI go 
e ladrões. Esta pode ser uma boa .maneira de reunir 
personagens que ainda não se conhecem. 


e Um vilão que os aventureiros estão perseguindo se 
esconde em Vectora. Os heróis devem encontrá-lo sem 
foro [ESTO [RU anil ico = WI ciga o ido To Bo, ci ero fofo [o HI NATÍ (cio À 


Estassão apenas algumas idéias, sugestões a serem usadas 
fo No feto jo [oJ eo Inara o [o Nero pa fo jo fa lá o BA Acto ro go Eojcigo Ni aTo [UI (o [o ip 
Tormenta, o mundo multissistema a ser apresentado em 
DRAGÃO BRASIL $50. Isso significa que muitos outros 
elementos — como Mestre Arsenal, o levante dos gobli- 
atojto [= =Ho ido! [oo [info mail o o jo [=p alto pí=ijo [o BA ÃTo [o fo [IN A sioi ro ço NS 
seus habitantes. 


Como se |já não houvesse encrenca o bastante... 


- por um comerciante em Veciora. Ele, por sua vez, fechou ROGÉRIO CATA ENO GRI TD AIDIINTO) 
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Um verdadeiro 
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guardo da segurança mundial. 


Mais que uma nova vantagem para 3D&T, Defensores de 
Tóquio 3º Edição, os Cyberbots resgatam as regras origi- 
nais de D&T para máquinas e robôs gigantes. 


Máquinas em 3D&T 

Em 3D&T, uma Máquina é uma Vantagem parecida com 
Aliado, mas melhor — porque, ao contrário de um Aliado, 
uma Máquina é totalmente obediente a você. Você pode 
escolher quatro categorias de Máquinas: Robô Normal, 
Robô Gigante, Veículo Normal ou Veículo Gigante. Todas 
elas custam 2 pontos cada. 

Cada Máquina, seja robô ou veículo, é tratada como se 
fosse outro personagem sob controle do jogador. Ela tam- 
bém tem Força, Habilidade, Resistência, Armadura e Po- 
der de Fogo — todas “compradas” com Pontos de Perso- 
nagem. Você pode, inclusive, usar uma Ficha de Perso- 
nagem comum de 3D&T para registrar uma Máquina. 

Uma Máquina “padrão” é construída com 12 pontos. 
de quiser você pode gastar mais pontos para ter uma 
Máquina mais poderosa: para cada ponto extra, acres- 
cente mais um ponto à Máquina. Então, se você gastar 5 
pontos (2+3), terá uma Máquina de 15 pontos (12+3). 

Algumas Vantagens e Desvantagens usadas para per- 
sonagens comuns também servem para Máquinas, pelo 
mesmo custo em pontos. Uma Máquina pode possuir Ata- 
que Especial, Ataque Múltiplo, Combo, Eletricidade, Ener- 
gia Extra, Levitação, Membros Extras, Membros Elásti- 
cos, Invisibilidade, Paralisia, Parceiro, Reflexão e Tele- 
porte. As únicas Desvantagens permitidas para Máqui- 
nas são Ponto Fraco e Devoção (neste caso, a Máquina 
foi projetada com um propósito muito específico e não 
funciona direito quando usada em outras tarefas). 


Pilotando Máquinas 

As Máquinas de 3D&T seguem quase todas as regras 
válidas para outros personagens. Uma exceção impor- 
tante é a Habilidade. 

Habilidade é fundamental para heróis, mas nem tanto 
para Máquinas. De fato, muitas Máquinas têm Habilidade 
O: quando o herói se senta no cockpit para pilotar — ou 
usa controle remoto, gritando comandos à distância —, 
ele passa a usar sua própria Habilidade para comandar o 
aparelho. Enquanto comanda uma Máquina, seja dentro 


clol=eje=leila fo log = Bag) cj8 je cicicjefe[=| m7N-lojo | 


Final do século XXI. À Terra como era conhecida não existe mais. Os países uniram-se em 
uma única força governamental estruturada em uma complexa hierarquia. Os recursos mine- 
rais estão se tornando escassos, provocando revoltas e atentados terroristas; para combater 
esse crimes surgiu a Agência de Defesa Terrestre, uma organização de policiamento e res- 


A Agência conta com uma das maiores maravilhas da engenharia cibernética deste final de 
século: as unidades multi-função servomotorizadas CYBERBOTS. Grandes como edifícios, 
estes robôs pilotáveis são ideais para uso civil e militar, empregados em larga escala pelo 
mundo. Os Cyberbotis da Agência são protótipos de uma novíssima geração destas unidades. 











dela ou à distância, um personagem não pode fazer qual- 
quer outra coisa (não, nada de pilotar com o cotovelo 
enquanto atira pela janela com a pistola!). 

Uma Máquina com Habilidade O é como um carro co- 
mum — sem ninguém no comando, não passa de um 
monte de metal. Mas também existem veículos e robôs 
com inteligência própria, capazes de pilotar a si mesmos: 
qualquer Máquina com Habilidade 1 ou mais pode se 
mover e lutar sem que ninguém esteja no controle. 

Atenção: sempre que uma Máquina tem Habilidade 1 
ou maior, esse valor será somado à Habilidade do piloto 
quando ele próprio opera o robô ou veículo. Exemplo: se 
você tem H3 e está no comando de uma Máquina com 
H2, neste caso terá H5. 

Se um personagem pilota uma Máquina, os ataques 
dos inimigos não são feitos contra ele — e sim contra o 
veículo ou robô que ele pilota. Então, ficam valendo a 
Armadura e Pontos de Vida da Máquina, não do herói. 
Quando os PVs de uma Máquina chegam a zero, ela esta- 








IoORMAL OU CGSIGANTE 


Para efeitos de combate, em 3D&T existem perso- 
nagens e criaturas de dois tamanhos: normal e gi- 
gante. Não há tamanhos intermediários. 

Quando os participantes de um combate enfren- 
tam oponentes de mesmo tamanho, nada muda — 
as regras de combate são as mesmas. 

Quando um lutador de tamanho normal tenta ata- 
car um gigante, o dano que ele vai causar será 
muito menor: apenas um ponto para cada dado de 
dano. Então, se fizer um ataque com PdF 5, vai cau- 
sar apenas à pontos de dano, e não cinco dados. O 
gigante pode fazer sua jogada de Armadura normal- 
mente e, se conseguir um resultado igual ou maior, 
não sofre NENHUM ponto de dano. 

Gigantes, por outro lado, são desajeitados de- 
mais para atacar oponentes menores. Quando um 
gigante tenta atacar um inimigo de tamanho nor- 
mal, sua Habilidade cai automaticamente para 1 — 
mas, se atingir um golpe, o alvo não tem direito a 
nenhum teste de Armadura para absorver o dano. 






































rá destruída e o piloto terá que abandoná-la. Uma Máqui- 
na destruída só pode ser restaurada por um personagem 
com a Perícia Máquinas; o conserto leva 4d horas. 

Para ser capaz de pilotar qualquer Máquina, um perso- 
nagem precisa ter a Perícia Máquinas (2 pontos) ou a 
especialização Pilotagem (1 ponto). Sem uma destas Van- 
tagens, é impossível pilotar uma Máquina. 
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Um Dersonagem de 3D&T que na a um cenário 
futurista (além do século XXI) pode possuir um Cyberbot, 
um dos mais poderosos artefatos de combate do século 
XXI. Por 2 pontos ele será um robô gigante de 12 pontos; 
por 3, 13 pontos, e assim por diante, até 15 por 5 pontos. 

A página ao lado mostra quatro chassis básicos de 
Cyberbots, todos feitos com 10 pontos: dois pontos são 
deixados de reserva para opcionais. Você também pode 
ignorar os chassis básicos e construir seu próprio Cy- 
berbot, mas neste caso precisa possuir a Perícia Máqui- 
nas (não basta apenas Pilotagem). 

Um chassi básico tem forma humanóide normal: dois 
braços e duas pernas. Além das Vantagens disponíveis, 
um Cyberbot pode instalar novos conjuntos de Braços, 
Pernas e Armas. Um mesmo robô pode possuir apenas 
um conjunto de cada (não é possível ter pernas Carterpillar 
e Hoverjet ao mesmo tempo, por exemplo). 
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padrão do chassis básico por um conjunto quadrúpede, 
concedendo mais estabilidade ao robô (Habilidade+ 1). 


e Carterpillar (2 pontos): trocando as pernas normais por 
esteiras de tanque, o Cyberbot fica mais resistente (Ar- 
madura +2). Com este opcional é impossível pular. 


e Hoverjet (3 pontos): uma unidade de flutuação sobre 
colchão eletromagnético, faz o Cyberbot flutuar pouco 
acima do solo. A alta velocidade proporcionada por esse 
opcional concede um bônus de Habilidade +2 e -2 ao 
resultado da iniciativa no turno de combate. 
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o pi Arm (1 aorifo: uma grande garra desenhada es- 
pecialmente para combate corpo-a-corpo. Concede um 
bônus de Força +1. 


e Drill Arm (2 pontos): inicialmente projetada para auxi- 
liar na construção civil, esta perfuratriz se mostrou efici- 
ente em combate. É útil em combate corporal e também à 
distância, pois pode disparar uma carga explosiva da ponta 
da perfuratriz (Força +1, Poder de Fogo +1). 


e Laser Blade (3 pontos): uma espada de energia con- 
centrada, concede Força +2. Se quiser, você pode con- 
centrar energia para causar mais dano (Força 
+1 por turno, no máximo 3 turnos). 


e Cannon Shield (4 pontos): este braço/ca- 
nhão tem extrutura externa de titânio fibroso, 
podendo ser usado como escudo, mas sua 
função principal é a capacidade de fazer ata- 
ques à distância, com um forte pulso cinético 
(Armadura +2, Poder de Fogo +2). 
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e Vulcan (1 ponto): o modelo mais comum; 
uma metralhadora auto-recarregável, de tiro 
rápido (PdF +1). 

e Firespray (2 pontos): um tipo de lança-cha- 
mas alimentado pelo plasma do reator do pró- 
prio Cyberbot — plasma é um líquido/gás su- 
peraquecido, capaz de vaporizar qualquer col- 
sa (Poder de Fogo +2). 


e Rocket Launcher (3 pontos): lança-misseis 
duplo que dispara tiros teleguiados a grandes 
distâncias. Geralmente utilizado contra alvos 
aéreos, também é funcional contra Cyberbots 
adversários. Quando acerta 0 alvo, causa uma 
sequência de explosões impressionante (Ha- 
bilidade +1, Poder de Fogo +2). 


e Laser (4 pontos): um laser de alta intensi- 
dade, incrivelmente destrutivo e preciso. É 
uma arma de fácil manejo, pois pode emitir 
um feixe laser inofensivo para auxiliar na mira 
(Poder de Fogo +3, Habilidade +1 por turno, 
máximo 3 turnos). 
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o ado Cinonel 


Este é o Cyberbot mais balanceado, modelo padrão 
da Agência de Defesa Terrestre. A mais conhecida 
unidade desta linha é o protótipo que deu nome ao 
modelo: Bloodia, pilotado pelo audaz e estourado 
herói de guerra Jin. (Nota: Jin aparece como um 
dos lutadores do game Marvel vs. Capcom) 
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Este truculento Cyberbot é o golias das forças da 
ONU, o “abre-alas” que penetra nas defesas inimi- 
gas. Muito forte e resistente, seus sistemas de servo- 
motores garantem força extra — e a blindagem de 
duralumínio reforçado é difícil de ser penetrada. Mas 
tanta força e proteção custaram caro em poder de 
fogo, o mais reduzido entre os Cyberbots. 
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Rápido e ágil, ideal para missões de assalto, o RF- 
004 apresenta a melhor manobrabilidade (some +2 
à Habilidade do piloto). Seus sistemas de movimen- 
tação superiores infelizmente reprimem os servomo- 
tores (músculos) e sistemas de armas. O piloto des- 
te esguio Cyberbot deve evitar combate direto. 
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Criado como unidade móvel de artilharia e apoio 
tático, o Fortress é ideal para pilotos que gostam de 
combates à distância. Seu poder de fogo é invejá- 
vel, mas exigiu giroscópios maiores para garantir 
estabilidade — limitando o espaço para os servo- 
motores e blindagem, e tornando este Cyberbot in- 
ferior em força e proteção. 
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A situação precária em que se encontram os recursos da Terra não só alarma a sociedade como também fazem 


despertar a ganância de corporações do submundo, uma delas, a Mamba Negra, conseguiu o prêmio máximo 
da espionagem industrial: o roubo dos projetos de dois modelos de cyberbots experimentais, Bloodia e Fortress. 


Engenheiros mercenários adaptaram os planos às necessidades da organização, criando os modelos deturpa- 
dos X-O Waroku (Bloodia) e o FZ-900J Kirabi (Fortress). Ambos têm opcionais já instalados, na sua maioria 
roubados, e aterrorizam a população com ataques surpresa, invasões e outras incursões atrás de lucro e poder. 
O modelo Waroku é usado como infantaria Mamba; o Kirabi, por ser mais caro, aparece mais raramente, como 
líder de esquadrões. Pilotos Mamba geralmente têm Ff, H2, R1, AZ, PdF1, 5 PVs. 


HE) VVaroku 
FS, HO, RE, AS, PdF4, 10 PVs 
Opcional: Firespray 
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Dependendo de seus opcionais, Cyberbots podem re- 
alizar uma série de manobras especiais. Não é preci- 
so pagar pontos por elas, basta que o robô tenha os 
pré-requisitos exigidos. 


Drill Dash 

Pré-Requisitos: Hoverjet, Drill Arm 

Efeito: F+2, H-1 

Nesta manobra o Cyberbot desliza na direção do opo- 
nente com o flutuador e ataca com a perfuratriz. 


Hammer Blow 
Pré-Requisitos: Carterpillar, Claw Arm 
Efeito: igual a Ataque Múltiplo 

Ao realizar esta manobra, o Cyberbot agarra a vítima 
com a garra e bate contra o chão em movimento de 
arco, várias vezes, à sua frente e traseira. O opcional 
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E A-Es irado 
rs, H2, RS, AB, PdF 7, 15 PVs 
Opcionais: Hoverjet, Laserblade 
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Carterpillar e necessário para manter o Cyberbot ata- 
cante firme e estabilizado. 


Spin Throw 

Pré-Requisitos: Quadpod, Braços Humanóides 
Efeito: F+2, H-1 

Nesta manobra a unidade atacante agarra o adversá- 
rio e gira-o rapidamente em torno de si mesma para 
arremessá-lo longe (graças à capacidade de 360 graus 
de giro que o Quadpod proporciona). 


Inferno's Spiral 

Pré-Requisitos: Hoverjet, Firespray 

Efeito: PdF+2, H-1 

Direcionando o plasma do lança-chamas para 0 esca- 
pe do flutuador durante um salto, o inimigo será escal- 
dado por uma espiral de pulsos eletromagnéticos! : 








Notícias do VII Encontro 
Internacional de RPG 


Encerramento de Pré-inscrições 


Atenção mestres e jogadores. Houve um erro na data de encerramento das 
inscrições que consta na ficha publicada na DRAGÃO BRASIL 448; em vez de 12 de março, 
a data correta é 8 de maio de 1999. 


Mudança de Endereço da Devir 


Normalmente as inscrições de eventos são encaminhadas para a Gibiteca 
Municipal Henfil ou para a Devir Livraria. Isso continua valendo para o VII Encontro. 
No entanto, no período entre 12 e 30 de abril, a Devir estará se mudando para a Rua 
Teodureto Souto, 624 no Cambuci. Atenção, pois isso pode causar algum transtorno para 
aqueles que se dirigirem ao endereço antigo. 


Live Action 


Como em todos os anos, a demanda por live actions é grande. Será permitida apenas a 
realização de lives pré-inscritos junto à organização do evento. Já estamos recebendo propostas de 
grupos que querem organizar live actions durante o evento, e para selecioná-las necessitamos que 

sejam enviadas o mais breve possível as seguintes informações: número de narradores; nome, 
idade e experiência dos Mestres do live; resumo do enredo; número de personagens oferecidos 
para o público; data e processo de inscrição dos jogadores (anterior ou durante o evento?); 


critérios de participação dos jogadores (definição da idade mínima, se é necessário, caracterização, 


participação em reunião preparatória...). 


Até o momento temos notícias de três grupos interessados: Megacorp (live de Carmem San 
Diego nos dois últimos EIRPGs), Rafael e o pessoal de Poços de Caldas (Live de Vampiro no 
último EIRPG) e Gilmar e seu grupo (live de In Nomine no último EIRPG). 


As propostas devem ser enviadas para a Devir Livraria aos cuidados de Caco (011) 279-0477. 


Precisa-se de Voluntários 


Continuamos contando com a ajuda de voluntários para realizar o evento. À coordenação 
continua sendo feita pela Cristiane, através dos telefones (011) 279-0477 e (011) 242-8524. Para 
aqueles que puderem afixar cartazes, os pôsteres ficarão prontos por volta de 20 de abril, Se 
preferir, você também pode destacar e afixar a página central desta revista. 


Cartaz 


A ilustração do cartaz deste ano foi cedida pela TSR e é de autoria de Fred Fields, velho 
conhecido dos jogadores de RPG pelos trabalhos que publicou nos livros de Advanced Dungeons & 
Dragons. O cartaz foi composto por Tino Chagas e Douglas T. de Souza da Devir Livraria. 


Associações 


Associações de jogadores de RPG interessadas em ter um estande no VII EIRPG devem entrar 
em contato com Caco pelo telefone (011) 242-8524 e (011) 279-0477. 


Escolas 


Tradicionalmente, a sexta-feira do evento é dedicada às escolas. Lembramos que é super- 
importante para essa garotada, que não tem acesso a esse tipo de brincadeira, que os Mestres 
contribuam com aventuras nesse dia, mostrando o universo do RPG. A novidade deste ano são as 
inscrições para o período da manhã de sexta-feira, devido ao grande número de escolas que não 
pudemos atender no ano passado. 
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RPG e Educação 


Programação específica para professores e interessados em conhecer o 
potencial didático do RPG. Teremos um bate-papo com Luiz Eduardo Ricon 
(autor do RPG Desafio dos Bandeirantes) na sexta-feira, dia 28 de maio, das 10:30 às 12:00 
e das 15:00 às 16:30 na Marquise do Parque Ibirapuera. 


Curitiba 


Como nos anos anteriores, o Encontro Internacional irá para Curitiba, nO 
fim-de-semana seguinte ao evento em São Paulo. O evento acontecerá na Gibiteca de 
Curitiba, no Solar do Barão, Rua Carlos Cavalcanti, 533, Centro. au pelo 40 
fone (041) 322-1525, ramal 2250 c/ Desiré. | 


Combate Medieval 


Durante o evento, o grupo Aurum Draconis estará realizando demonstrações de combate 
medieval com armas é armaduras — uma verdadeira cerimônia, ao som de gaitas de fole! 
Haverá também uma palestra para os interessados no sistema de jogo utilizado nestes 
combates, apresentada por Christopher de la Croix, Cavaleiro do Santo Sepulcro e MC, 
Cavaleiro Rosacruz. 


Magic: The Gathering 


Além de mesas de demonstrações, a ABD estará reunindo na sexta-feira (28 de maio) um 
time de jogadores conhecidos e bem colocados no ranking brasileiro para enfrentar desafiantes. 
Boato não confirmado: circulam rumores de que Peter Adkison fará parte deste grupo! Durante o 
sábado (29 de maio) acontecerá um Torneio Regional classificatório para o Campeonato 
Brasileiro. No domingo (30 de maio) será realizado o torneio de pré-lançamento da expansão 
Destino de Urza. Informações e inscrições para todos estes eventos com a ABD pelo 


telefone (011) 242-8200 ou (011) 279-0477. 
Peter Adkison 


O convidado internacional deste ano será Peter Adkison, um-dos 
fundadores da Wizards of the Coast e atual presidente da TSR. Peter estará fazendo duas 
palestras: “O Futuro do Advanced Dungeons & Dragons” e “O Futuro de Magic”. Ele está se 
preparando para jogar Magic e RPG com jogadores brasileiros. 


Lançamentos 


Durante o VII Encontro Internacional de RPG teremos três novidades: 


| A versão em português do livro Domains of Dread (o livro básico do universo de Ravenloft), 


com tradução de Rogério “Katabrok” Saladino, editor da DRAGÃO BRASIL. 
A versão em português da terceira edição de Vampiro: a Máscara. 


E o lançamento de Inferno, jogo de estratégia desenvolvido por Marco Pecota (Legions of 
Steel). Inferno é um jogo de estratégia, baseado na Divina Comédia de Dante Aleghieri, no qual 
os jogadores comandam legiões de demônios que lutam entre si pelo controle das profundezas. Ele a 
desenvolveu também um RPG usando o mesmo cenário, chamado Abyss. q 
A programação dos Encontros Internacionais é feita a partir de idéias, criatividade e 
interesses manifestados por Mestres e jogadores de RPG. Portanto, contamos com a 
participação de todos. Significa que pessoas interessadas em dar palestras, oficinas, 
cursos, atividades especiais que enriqueçam nossa festa ainda podem entrar 
em contato com a organização. 


Por último, a programação completa do VII EIRPG será publicada no próximo 


número da DRAGÃO BRASIL. 
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Quem tem medo desses manés? 
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SA | STREET FIGHTER: THE 
|) STORYTELLING GAME é um 
AR My novo e explosivo jogo de RPG, 
4 grazendo aventuras dos Guerreiros 
Mundiais contra o império 
criminoso de Shadaloo! 





e Totalmente compatível com 
Vampiro: a Máscara!M, 
Lobisomem: o Apocalipse!M 
e Mago: a Ascenção!M 


e As melhores regras de combate 
para o sistema Storyteller!M 


e As planilhas de todos os lutadores de 
: SUPER STREET FIGHTER H! 


E Onze estilos de luta: Karatê 
* Shotokan, Kung Fu, Capoeira, 
Forças PREÇE e mais! 


100 manobras e golpes especiais: 
DES RE Asesores | Fireball, Dragon Punch, 
Ea o Hurricane Kick e muito mais! 


Já nas bancas o segundo fascículo! É 
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O cenário de Xena é a antiga Grécia, 
completa com sua mitologia e seus deuses — 
deuses com personalidades humanas, que 
caminham livremente pela Terra e podem 
encontrar você na rua à qualquer momento! 
| (Ares, Afrodite, Poseidon, Hércules, 
1 Júlio César, Cleópatra e outras figuras 
! degdárias ou históricas da antiguidade. 
As páginas seguintes apresentam as fichas de 
Xena, Gabrielle, Autolycus e Joxer para três 

4 sistemas. Em GURPS, você pode usá-los em 
“campanhas de Fantasy ou Império Romano. Não 
será problema nenhum usar Xena em AD&D, uma 





» 
vez que ela vive viajando entre os planos e 


arrasando monstros mitológicos. E em 3D&T, onde 
a escala de poder é maior e todos os personagens 
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são capazes de façanhas incríveis, Xena 
seria uma garota quase normal! 
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E Xena, a Princes: io 
E y à Princesa Guerreira 





Xena é com certeza uma das maiores guerreiras do mundo — talvez a 
maior de todas! No comando de um exército sanguinário, ela aterrorizou 
todo o mundo antigo em nome de Ares, o sádico deus da guerra; teria sido 
uma conquistadora tão terrível quanto Átila o Huno ou Júlio César, mas 
uma série de fatos marcantes em sua vida — incluindo seu encontro com 
Gabrielle — voltaram seu coração para o bem. Ela sabe que talvez nunca 
consiga apagar totalmente seu lado negro, mas não desiste de tentar. 





a 


Xena conheceu Gabrielle durante um momento crítico, quando seu lado 
negro ameaçava tomar totalmente sua alma. Impressionada com a no- 
breza e bondade daquela jovem, hoje ela acredita que Gabrielle é sua 
âncora, seu Único apoio no caminho do bem; sem a influência da jovem 
poetiza, Xena facilmente cairia vítima do mal outra vez. Por esse motivo 
ela ama e protege Gabrielle como se fosse a coisa mais importante do 
mundo. E provavelmente é! 


6] 
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Embora costume agir na Grécia, Xena participou de campanhas em quase 
todo o mundo antigo, do Egito à China — e até mesmo em outros planos, 
como o próprio Tártaros (o inferno da mitologia grega). Durante tantas 
viagens ela colheu conhecimentos exóticos, como a técnica dos pontos de 
pressão, que usa para paralisar ou curar pessoas. 


Um dos maiores tormentos na vida de Xena é Ares, que tenta trazer de 
volta o lado maligno da Princesa Guerreira para comandar seus exércitos. 
Certa vez Xena encontrou pistas sugerindo que ela é, na verdade, filha de 
Ares —e, portanto, uma semideusa! Isso talvez explique sua habilidade 
sobrenatural em combate, suficiente para igualar até mesmo Hércules! 






























GURPS 640 pis (putz!) 


ST 18 (125 pis), DX 19 (150 pis), 1Q 17 (100), HT 18 (125 pis) 


Vantagens e Desvantagens: Alfabetizada (10 pts); Aliada: 
Gabrielle (15 ou menos; 30 pis); Bonita (15 pis); Reflexos em Combate 
(15 pis); Hipoalgia (10 pts); Recuperação Alígera (5 pis); Rijeza +2 (25 
pts); Noção do Perigo (15 pis); Ambidestria (10 pis); Força de Vontade 
+5 (20 pts); Prontidão +1 (5 pts); Sorte (15 pts); Voz Melodiosa (10 
pts); Inimigos: Ares (9 ou menos; -40 pts), Júlio César (6 ou menos; -15 
pis); Reputação -4 (como conquistadora sanguinária, em grande parte 
da Grécia, todo o tempo; - 10 pts); Senso do Dever (pessoas oprimidas ou 
incapazes de se defender; -10 pts); Teimosia (-5 pis) 


Perícias: Acrobacia 18 (2 pis); Adestramento de Animais 14 (1/2 pt); 
Arremesso 20 (1 pt); Bastão 16 (1/2 pt); Camuflagem 16 (1/2 pt); Canto* 
20 (1 pt); Caratê 19 (4 pts); Carreiro 15 (1/2 pt); Cavalgar: cavalos 18 (1 pt); 
Chicote 18 (1 pt); Cirurgia/NT3 14 (1 pt); Controle do Respiração 14 (1 pt); 
Detecção de Mentiras 14 (1/2 pt); Diagnose/NT3 14 (1/2 pt); Diplomacia” 
16 (1/2 pt); Disfarce 16 (1/2 pt); Dissimulação 15 (1/2 pt); Escalada 17 (1/ 
2 pt); Espadas Curtas 20 (4 pis): Espadas de Lâmina Larga 19 (1 pt); Estra- 
tégia 16 (2 pts); Faca 18 (1/2 pt); Furtividade 17 (1/2 pt); Heráldica 15 (1/ 
2 pt); Interrogatório 16 (1 pt); Intimidação 16 (1 pt); Judô 18 (2 pts); Lábia 
15 (1/2 pt); Liderança 16 (1 pt); Manha 16 (1 pt); Marinhagem/NT3 16 (1/ 
2 pt); Medicina/NT3 14 (1/2 pt); Natação 18 (1/2 pt); Naturalista 14 (1/2 
pt); Navegação/NT3 15 (1 pt); Ocultismo 15 (1/2 pt); Rastreamento 15 (1/ 
2 pt); Sacar Rápido: espada curta 19 (1/2 pt); Saltos 18 (1/2 pt); Sobrevi- 
vência: floresta 16 (1 pt); Tática 16 (2 pis) 


“Inclui bônus de +2 por Voz Melodiosa 












Peculiaridades: sarcástica com os inimigos; impaciente para ouvir 
explicações; sempre entra em combate com um salto mortal e seu grito de 


lado negro”: pequena cicalriz no seio direito. 


Item Encantado: Chakram +3 (NH+3, dano +3, alcance de 100m, 
retorna do usuário no mesmo turno) 


Equipamento: gládio (espada curta; 3d corte, 1d +2 perfuração); 
chicote; punhal (escondido entre os seios); loriga de couro (DP 2, RD 2) 


Nota: se você tem acesso aos suplementos importados GURPS Martial 
Arts ou GURPS Compendium 1, acrescente as vantagens Trained by 
a Master (40 pts) e Weapon Master (45 pts); substitua Recuperação Alígera 
por Very Rapid Healing (15 pts); e acrescente as perícias Blind Fighting 15 
(2 pts), Power Blow 16 (2 pts); Flying Leap 19 (16 pis); Precognitive Parry 
15 (1 pt); Parry Missile Weapons 18 (2 pis); Pressure Points 18 (6 pis); 
Meditation 15 (2 pts); Body Control 15 (2 pts); e Throwing Art 18 (2 pts). 
Neste caso, Xena será uma personagem de 770 pontos. Uau! 


AD&D 





Guerreira 20, humana, Ordeira (Neutra e Leal) 


FOR 18/30 (ataques +1, dano +3), DES 18, CON 13, INT 16, 
SAB 14, CAR 16, 174 PYs 


5 Ataques/2 Rodadas (espada curta); TacO 1 (-1 c/ espada curta; 
-4 c/ chakram): Dano: 1d6+5 (espada curta) ou 1d6+-6/1d4+6 
(chakram); Categoria de Armadura 3 (corselete de couro batido CA 
7, Destreza -4) 


Perícias c/ Armas: Espada Curta (especialista), Chakram (especialista), 
Cajado, Espada Longa, Adaga, Chicote, Luta-Livre, Boxe 


Perícias Comuns: Acrobacia, Covalgar Criatura Terrestre, Ler/Escre- 
ver, Lidar com Animais, Lutar no Escuro, Heráldica, Sobrevivência, Rastrear, 
Treinar Animais 


Item Mágico: Chakram +3. Esta arma não existe no Livro do Joga- 
dor AD&D. Os dados de um chakram normal são: 50 peças de ouro (é uma 
rara arma indiana), 1,5 kg, tamanho P tipo €, velocidade 2, CdT 1, dano 
1d6/1d4.0 chakram de Xena é uma arma mágica com bônus de +3 nos 
ataques e danos, alcance de 50/100/200, e que retorna ao usuário na 
mesma rodada após ser arremessado. 


Habilidade Especial: Xena sabe aplicar golpes em pontos de pressão 
para paralisar ou curar pessoas. Considere que ela tem habilidades naturais 
idênticas às magias Paralisar Pessoas, Curar Ferimentos Leves e Retardar 
Venenos, cada uma cinco vezes por dia. Todas funcionam apenas ao toque 
(contra inimigos, é preciso ter sucesso em uma jogada de ataque). 
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3, H5, R3, AZ, PdF2, 15 PYs 


Vantagens e Desvantagens: Arma Especial: Chakram (1 pf); 
Aliada: Gabriele (1 pt); Ataque Múltiplo (1 pt): Energia Extra (1 pt); Pa- 
ralisia (1 pt); Sobrevivência (2 pts); Inimigo: Ares (-2 pts); Má Fama (-1 
pt); Protegida Indefesa: Gabrielle (1 pt) 
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Por que uma guerreira 
quase invencível precisa de 
uma lourinha irritante? 

Só os deuses sabem... 


Nascida entre camponeses, Gabrielle havia sido capturada por mercado- 
res de escravos quando foi salva por Xena, e começou a acompanhá-la em 
suas jornadas. No princípio ela pretendia apenas registrar as aventuras da 
Princesa Guerreira, mas com o tempo uma forte amizade nasceu. 


Durante um período de incertezas sobre sua própria habilidade de com- 
bate, Gabrielle acreditou que estava apenas atrapalhando Xena e voltou 
para casa — mas logo mudou de idéia e retomou seu lugar ao lado da 
amiga. Hoje seus problemas em lutas são coisa do passado: após arriscar 
a vida para salvar uma guerreira amazona, ela foi aceita durante algum 
tempo em sua aldeia e recebeu treinamento em combate com cajado. 





ST 1110 E DX 13 io a 1Q 14 (4), HT 12 m as) 
Vantagens e Desvantagens: Alfabetizado (10 pis); Antecedente 


Incomum: Princesa Amazona (10 pts); Atraente (5 pis); Patrono: Xena (15 ou 
menos; 45 pis); Pacifismo: incapaz de matar (-15 pts); Curiosidade (-5 pis) 


Perícias: Arremesso 13 (4 pis); Bastão 13 (4 pis); Briga 13 (1 pt); Co- 
mércio 14 (2 pts); Culinária 13 (1/2 pt); Disfarce 12 (1/2 pt); Dissimulação 
15 (4 pis); Escrita 16 (6 pts); Lábia 16 (6 pts); Primeiros Socorros/NT3 14 
(1 pt); Psicologia 12 (1 pt); Trovador 17 (8 pts) 

Peculiaridades: mantém um diário sobre as aventuras da Princesa 
Guerreira; às vezes tenta resolver as coisas “como Xena faria”; agarra 
Joxer pelo nariz quando zangada com ele 


Equipamento: bastão (1d+1 contusão), pergaminhos, pena e tinta 
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Barda 2/Guerreira 2 ER usto (Boa é e Leal) 


FOR 11, DES 13, CON 12, INT 14, SAB 14, CAR 15, 11 PVs 


3 Ataques/2 Rodadas (cajado); TacO 19 (18 c/ cajado); Dano: 
1d6+2 (cajado); Categoria de Armadura 10 


Perícias c/ Armas: Cajado (especialista), Luta-Livre 


Perícias Comuns: Avaliação, Disfarce, Ler/Escrever, Cozinha, História 
Local, História Antiga 


Talentos Ladinos: Escolar Muros 60%, Ouvir Ruídos 35%, Furtar 
Bolsos 15%, Decifrar Linguagens 25% 


Habilidade Especial: se você possui o Livro do Guerreiro, Gabrielle 
pertencerá qo kit Amazona: ela recebe um bônus de +3 no ataque e 
dano, apenas em seu primeiro ataque (não funciona com mulheres, guer- 
reiros de 5º nível ou mais e outros personagens de 8º nível ou mais). 





FI, H RI, ai, peça 


Vantagens e Desvantagens: Aparência Inofensiva (1 pt); Lábia 
(1 pt); Patrono: Xena (2 pis); Código de Honra (-1 pt) 











Após ter sua família arruinada por um comerciante desonesto, Autolycus 
jurou fazer justiça; passou a vida treinando para ser um grande ladrão, até 
encontrar seu inimigo e fazê-lo perder toda a sua fortuna. Mesmo após 
cumprir sua missão, Autolycus nunca deixou de roubar — e talvez tivesse se 
tornado um vilão. Felizmente ele acompanhou Hércules durante algumas 
aventuras; assim como Gabrielle mudou Xena para melhor, a influência do 
semideus também teve efeito sobre a personalidade de Autolycus: hoje ele 
luta pela justiça, muitas vezes ajudando Xena e Gabrielle — mas ele ainda 
busca manter seu autoproclamado título de “Rei dos Ladrões”... 


ST 14 (45 pis), DX 18 (125 pis), 1Q 15 (60), HT 14 (45 pts) 
Vantagens e Desvantagens: Alfabetizado (10 pis); Ultraflexibili- 
dade das Juntas (5 pis); Senso de Direção (5 pts); Compulsão: roubar ob- 
jetos de valor para provar que é o Rei dos Ladrões (+15 pis); Excesso de 
Confiança (-10 pis); Código de Honra: não rouba dos pobres e sempre evita 
que alguém seja ferido durante seus golpes (especialmente ele! -10 pts) 
Perícias: Acrobacia 18 (4 pts); Armadilhas 16 (4 pts); Arremesso 18 (4 pts); 
Arrombamento NT/3 18 (8 pts); Bastão 15 (1/2 pt); Briga 18 (1 pt); Comércio 
13 (1/2 pt); Corrida 13 (2 pts); Disfarce 14 (1 pt); Engenharia/NT3: engrena- 
gens 13 (1 pt); Escalada” 19 (1/2 pt); Espadas Curtas 16 (1/2 pt); Faca 17 (1/ 
2 pt); Falsificação 14 (2 pts); Fuga* 18 (1/2 pt); Furtividade 18 (2 pts); Lábio 
14(1 pt); Manho 15 (2 pts); Mecânica/NT3: engrenagens 14 (1 pt); Oculiamento 
14 (1 pi); Prestidigitação 16 (1 pt); Punga 18 (4 pis); Sombra 15 (1 pt) 


“Indui bônus de +3 por Ultraflexibilidade das Juntas 


Peculiaridades: mulherengo (mas não chega a ser tão grave quanto 
Luxúria); tenta esconder que tem bom coração, mas raramente consegue; 
é vulnerável a desafios contra sua reputação 


Equipamento: ferramentas de ladrão 


Ludrão 12, Romano: Honrado (Caótico e Bom) | 


FOR 14, DES 18, CON 14, INT 15, SAB 10, CAR 13, 11 PVs 


1 Ataque/Rodada (espada curta); TacO 15; Dano: 1dó (espada 


curto); Categoria de Armadura 6 (Destreza -4) 
Perícias c/ Armas: Espada Curta, Cajado, Adaga, Boxe, Luta-Livre 


Perícias Comuns: Acrobacia, Avaliação, Disfarce, Engenharia, Falsifi- 
cação, Ler/Escrever 


Talentos Ladinos: Furtar Bolsos 80%, Abrir Fechaduras 75%, Achar/ 
Desarmar Armadilhas 65%, Mover-se em Silêncio 85%, Esconder-se nas Som- 
bras 85%, Ouvir Ruídos een Escalar Muros pu Decifrar Linguagens 60% 


E, n3, R2, N, , PRI, 10 PUs 


Vantagens e Desvantagens: Crime (2 pts); Código de Honra (-1 pt) 








' Se este homem 

* aparecer em seu 
- Ele pode querer 
- lutar ao seu 
CC ado! 
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Ê OXECF, o Poderoso (e Rei dos Idiotas) 


Ele nasceu em uma família de guerreiros, e seu irmão gêmeo Jetté um dos música-tema (criada por ele); tem péssimo gosto para armaduras... 
maiores assassinos do mundo... mas o próprio Joxer é a ovelha negra da Equipamento: armadura metálica feita com tranqueiras (DP 0, RD 1), 
família! Um grande trapalhão e incompetente total em combate, mas ma porção de armas estranhas que não sabe usar 

mesmo assim ele age como se fosse um grande guerreiro — “Joxer, 0 
Poderoso”, em suas próprias palavras. Usando armas desajeitadas e uma 
armadura improvisada com sucata, Joxer costuma tentar atos heróicos 
mesmo quando não são necessários, o que costuma colocá-lo em proble- 
mas. Às vezes ele acompanha Xena e tenta “proteger” Gabrielle (quando 
elas não conseguem evitá-lo, claro...). 




















Nota: se você tem acesso ao suplemento importado GURPS Com- 
pendium |, acrescente as desvantagens Klutz (-5 pts) e Evil Twin: seu 
irmão gêmeo Jett (6 ou menos: -10 pts). Neste caso, Joxer será um perso- 
nagem de 10 pontos. Que panaca! 






















Humano, nivel 0, Honrado (Caótico e Bom) 
FOR 9, DES 10, CON 12, INT 9, SAB 8, CAR 10, 8 PVs 


1 Ataque/Rodada; TacO 20; Dano: 1dó (espada curta); Cate- 
goria de Armadura 9 (“armadura caseira”) 





ST 10 (0 pis), DX 10 (0 pts), 1Q 9 (-10), HT 12 (20 pis) 
Vantagens e Desvantagens: Alfabetizado (10 pts); Difícil de Matar 
+4 (20 pts); Talento para Música +3 (3 pts); Azar (-10 pts); Fantasia: 
“sou um guerreiro poderoso e minhas mãos são armas mortais” (-15 pts); Perícias c/ Armas: Espada Curta 
Hiperalgia (-10 pts); Hábito Detestável: palpiteiro (-5 pis) Perícias Comuns: Canto, Instrumento Musical 
Perícias: Acordeom* 11 (2 pts); Alaúde* 13 (6 pts); Besta 9 (1/2 pt); 
Canto* 14 (1/2 pt); Corrida 12 (4 pis); Espadas Curtas 8 (1/2 pt); Faca 
9 (1/2 pt); Flauta* 12 (4 pts); Lira* 14 (8 pts) j 

“ *Indui bônus de +3 por Talento para Música F 

Peculiaridades: mente descaradamente quando conta histórias, co- Vantagens e Desvantagens: Aparência Inofensiva (1 pi); Instrumen- 

locando-se no papel de herói; apaixonado por Gabrielle; tem sua própria tos Musicais (1 pt); Ponto Fraco (-1 pt); Protegida Indefesa: Gabrielle (-1 pt) 














Quem precisa de masmorras? Todos os 
meASiE monstros e tesouros que você procura 
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Arenas de gladiadores. Em RPGs de fantasia 
medieval, praticamente cada grande cidade 
tem um anfiteatro para sediar Jogos — desde a 
complicada Mégalos de GURPS Fantasy até 
Waterdeep em Forgotten Realms e Palantas 
em Dragonlance, ambas de AD&D. 

Não é plágio e nem coincidência. No mundo 
antigo, antes do rádio, cinema e televisão, os 
Jogos eram a principal forma de entretenimento 
para o povo. O Coliseu de Roma foi o mais 
famoso anfiteatro destinado a combates de 
gladiadores e outros espetáculos, mas não o 
Único — muitas províncias romanas menores 
também tinham suas próprias arenas. Os impe- 
radores adotavam a política do “pão e circo”, 
sediando grandes shows para distrair as massas 
de seus verdadeiros problemas (impostos, po- 
breza, crime...). Portanto, os Jogos tinham im- 
portância imensa na Roma Imperial. 

Eni mundos medievais de ficção, arenas de 
Jogos também existem por outros motivos. Mes- 
mo em cidades prósperas, um anfiteatro pode 
trazer prestígio para os governantes locais ou 
atrair visitantes, incentivando o turismo. Mas a 
presença dos Jogos em mundos de RPG tem 
outra forte razão: em uma grande cidade medi- 
eval, uma arena de gladiadores é o melhor lugar 
para um herói encontrar desafio e riqueza. 
Quem precisa explorar ruínas antigas e distan- 
tes, em busca de tesouros e batalhas contra 
monstros, quando todos esses ingredientes po- 
dem ser encontrados bem ali na arena? Os riscos 
são menores e a glória é maior; quando você 
mata um dragão negro no meio do pântano, 
geralmente não tem platéia! 

Quando bem explorado, um anfiteatro é um 
cenário tão rico quanto qualquer masmorra — 
talvez muito mais. Este simples edifício pode 
abrigar uma longa campanha, repleta de com- 
bates, monstros, heroísmo e intriga. E os aven- 
tureiros nem precisam sair da cidade! 


Uso em Campanha 

O uso mais óbvio de uma arena é como... arena! 
Um lugar onde lutar, um lugar onde os aventu- 
reiros podem combater inimigos exóticos e cri- 
aturas fantásticas. Dentro das muralhas das gran- 
des cidades, dificilmente eles teriam essa chance 
em qualquer outro lugar. 

Mas claro que esta não é a única utilidade de 
um anfiteatro para o Mestre. Para começar, aqui 
é um dos poucos lugares urbanos onde podem 
ser encontradas criaturas de quase qualquer 
raça existente neste mundo — e outros! Os 
organizadores dos Jogos estão sempre à procura 
de figuras diferentes e exóticas para surpreen- 
der a platéia. Então, se você está procurando um 
membro de alguma raça rara, o anfiteatro local 
é o melhor lugar para começar. O mesmo vale 
se você mesmo pertence a uma espécie estranha 
e procura dinheiro ou emoção. 

Aventureiros iniciantes podem encontrar nos 
Jogos um meio mais seguro de ganhar experiên- 
cia antes de encarar desafios mais sérios. Afinal, 
nem todos os combates de gladiadores são até 
a morte — sempre existe a simples luta por 
esporte. Nesta modalidade as recompensas pela 
vitória são menores, mas os riscos também; os 


ferimentos graves são raros, e existem clérigos 
prontos para socorrer os feridos em caso de 
acidentes. Muitas vezes o público nem conhece 
a diferença entre uma luta real ou simulada. 

Você também pode fazer o contrário: em vez 
de um lugar interessante para visitar, a arena 
pode ser um lugar terrível de onde fugir! O 
Coliseu de Roma muitas vezes sediava lutas com 
bárbaros capturados em regiões distantes, es- 
cravos foragidos, criminosos condenados e ou- 
tros “gladiadores forçados”. Normalmente es- 
ses condenados são obrigados a lutar até a morte 
contra feras ou lutadores poderosos. Para perso- 
nagens jogadores nesta situação, existem ape- 
nas duas saídas: a vitória (um feito difícil, pois os 
condenados são sempre colocados em desvan- 
tagem) ou a fuga (ainda mais difícil; em Roma, 
a única revolta de escravos bem sucedida foi 
aquela liderada por Espártaco). 

E arenas não servem apenas para abrigar 
gladiadores sem cérebro ou conteúdo, que só 
pensam em lutar. Um anfiteatro também pode 
ser palco de muito drama e intriga, com perso- 
nagens complexos. Basta conhecer a gladiadora 
Loriane, vista na história em quadrinhos “Estre- 
la” (DB 445 e $46); uma meio-elfa carente e 
faminta por fama e glória, presa a um pacto com 
uma maga, obrigada a permanecer pura e 
intocada se deseja continuar recebendo aplau- 
sos. Para esta personagem, combates são secun- 
dários; suas motivações emocionais são muito 
mais Interessantes. 


Vejam! Um Minotauro! 
Outro ponto de interesse em anfiteatros é que, 
em cidades medievais, são lugares onde o povo 
pode conhecer criaturas exóticas e perigosas. 
No Império Romano, animais ainda desconhe- 
cidos como elefantes, leões e leopardos eram 
grandes atrações nos Jogos. Então, em mundos 
de fantasia, o mesmo vale para monstros fantás- 
ticos como lagartos gigantes, grifos, quimeras e 
até pequenos dragões. 

O uso de animais selvagens e monstros nos 
Jogos é ferramenta útil para o Mestre — uma 
maneira de colocar os aventureiros contra todo 
tipo de monstro, sem se preocupar onde eles 
vivem. Mas combates entre homens e feras nem 
sempre são reais: muitas vezes os animais estão 
drogados, ou com suas garras e presas cortadas, 
ou até mesmo podem ser falsos — apenas pessoas 
tantasiadas ou animais comuns com maquiagem. 
Coloque na arena um homem com máscara de 
touro: você acha que a platéia, que nunca viu um 
minotauro antes, saberá a diferença? 

Por outro lado, feras verdadeiras e perigosas 
também podem fazer parte dos jogos. À arena 
de Sigil, a cidade mais importante de Plane- 
scape, costuma sediar combates sangrentos 
entre demônios e monstros de vários mundos. 
Esta é, provavelmente, uma das arenas mais 
violentas de AD&D. 

O animais e monstros para os Jogos, claro, 
precisam vir de algum lugar — e esta pode ser 
a semente para uma nova aventura ou campa- 
nha: os aventureiros podem ser contratados 
para percorrer o mundo e capturar animais 
exóticos para os Jogos. Quanto mais raro e 
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perigoso o monstro, maior a recompensa — e 
mais difícil a missão dos heróis. Eles também 
podem se encontrar em dilemas quando desco- 
brem que uma fera capturada é na verdade um 
ser inteligente e bondoso, ou uma criatura em 
extinção: será que eles vão cumprir o contrato, 
ou fazer a coisa certa e libertar o cativo, atraindo 
o ódio ou vingança de seu contratador? 


Nem só Gladiadores 


À primeira vista pode parecer que os Jogos são 
interessantes apenas para guerreiros. Nada mais 
distante da verdade; o anfiteatro pode abrigar 
qualquer outro tipo de personagem típico em 
grupos de aventureiros. 

No Coliseu, combates entre gladiadores não 
eram a única atração: havia também competi- 
ções esportivas menos violentas, especialmente 
provas de atletismo (corrida, arco e flecha, arre- 
messo...) e as famosas corridas de bigas. Peças 
teatrais e shows musicais também eram popula- 
res — oportunidade excelente para os bardos. 

Em algumas arenas de AD&D a magia é 
proibida: magos não podem participar, e nem 
portadores de armas e armaduras mágicas — na 
maioria das vezes o público não vê os efeitos da 
magia, e portanto não consegue entender o que 
está acontecendo. Equipes de magos ficam en- 
carregadas de detectar e anular magias presen- 
tes nos gladiadores. Outras arenas, contudo, 
aceitam magos: imagine o delírio da platéia 
diante da explosão de uma bola de fogo! 

Sacerdotes costumam ser empregados para 
tratar os feridos — ou, em alguns casos, para 
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lutar; clérigos de deuses da guerra podem tomar 
parte nos combates. Ladrões vão encontrar aqui 
grandes chances para roubar bolsas, empresariar 
gladiadores e administrar apostas. 

Embora geralmente desprezem lutar por 
fama, glória ou riqueza, paladinos poderiam 
estar no anfiteatro para garantir a segurança 
dos governantes ali presentes. Até poderiam 





lutar na arena, mas apenas se alguma causa 


nobre estivesse em jogo: talvez um paladino 
escolha combater no lugar de um condenado à 
morte, se acreditar que ele é inocente. 

Rangers e druidas são adeptos da-vida sel- 
vagem, mas eles também podem encontrar seu 
lugar no anfiteatro — especialmente quando 
animais são usados nos Jogos. Eles podem ser 
tratadores e treinadores, dedicados a zelar pela 
segurança dos animais e garantir que eles ofe- 
reçam um bom show. Rangers e druidas tam- 
bém poderiam lutar nos jogos. 


Arena-Padrão? 

Como funcionam os Jogos em sua campanha? 
Se quiser, você pode se basear nos Jogos do 
Império Romano, que são a pedra fundamental 
deste tipo de evento. A melhor fonte de refe- 
rências sobre isso é o suplemento GURPS Im- 
pério Romano (veja o quadro). Com suas re- 
gras para personagens gladiadores, o Livro do 
Guerreiro também é útil. Você também pode 
procurar, em sua coleção de revistas antigas, 
pela SÓ AVENTURAS £8 — a matéria “Gla- 
diadores” oferece regras para este tipo de per- 
sonagem e suas armas, assim como idéias para 

















aventuras em arenas. 

Mas o Coliseu de Roma não é o único tipo 
de arena; você pode encontrar idéias para Jo- 
gos em muitos outros lugares. Em Arena, um 
romance baseado no jogo de cards Magic: The 
Gathering, toda a economia de uma região 
circula em volta do Festival — um grande tor- 
neio anual entre magos-guerreiros, onde o ven- 
cedor será premiado pelo ser extradimensional 
chamado Peregrino. No livro-jogo “O Cala- 
bouço da Morte”, da série Aventuras Fantás- 
ticas, a Prova dos Campeões leva aventureiros 
a vencer o labirinto de Fang — criado pelo 
diabólico governante local, o Barão Sukumvit, 
como entretenimento para o povo e para si pró- 
prio. (Este mesmo livro-jogo serviu de base para 
o game Deathtrap Dungeon, para Playstation.) 

E existe Triunphus, a Cidade da Vida Eterna, 
apresentada na DRAGÃO BRASIL £19 (se você 
perdeu, não se preocupe; Triunphus será reapre- 
sentada na edição comemorativa DB &50). A 
Arena de Jogos de Triunphus emprega gladia- 
dores voluntários, criminosos que cumprem 
pena lutando, ou escravos que tentam pagar 
dívidas. Nesta cidade, onde uma maldição im- 
pede a morte de qualquer pessoa, os combates 
costumam ser muito mais violentos... 


Gladiadores Modernos 


Antes de encerrar, vamos lembrar que aventu- 
ras baseadas em arena não precisam ficar res- 
tritas à fantasia medieval. Elas podem existir 
também no mundo atual. 

A maioria das histórias e crônicas de STREET 
FIGHTER: o Jogo de RPG (já nas bancas em 
todo o Brasil!) se baseia em arenas. Em SF os 
jogadores representam equipes de lutadores, 
participando de torneios secretos entre artistas 
marciais que rolam no mundo todo — nada mui- 
to diferente da vida de um gladiador romano. 
Platéias, empresários, apostas, trapaças... todos 
os elementos clássicos existem aqui. Neste jogo 
cada Guerreiro Mundial tem sua própria arena. 
Os grandes torneios são o recheio básico das 
aventuras, transformando os Street Fighters em 
autênticos gladiadores. Tal é a riqueza do jogo 
nesta área que você pode até usar as idéias de 
SF para aventuras medievais de arena. 

Se funciona em SF, claro que também funci- 
ona-em 3D&T, Defensores de Tóquio 3º Edi- 
ção. Os cenários principais para este sistema 
apresentados até agora são puramente basea- 
dos em arenas: em Street Fighter Zero conhe- 
cemos as origens dos lutadores que vão se tor- 
nar os Guerreiros Mundiais após lutar no gran- 
de torneio da Shadaloo; em Mortal Kombat, 
os Deuses Anciões estabeleceram um torneio 
para preservar o Reino da Terra; e em Final 
Fight, o bairro nobre de Metrocity abriga um 
luxuoso ginásio de lutas, além de arenas secre- 
tas em outros pontos da cidade. 

Como vimos, uma arena pode ser muito além 
de mais um ponto no mapa. Ela pode ser o foco 
principal da campanha, um lugar onde os aven- 
tureiros enfrentam suas maiores batalhas... e 
também o lugar que eles chamam de lar! 
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GURPS Império ROMANO é obrigatório 
para saber sobre arenas e gladiadores 





Entre os dez suplementos para GURPS publicados no Brasil 
até agora, Império Romano é de longe o mais rejeitado. 
Escolhido para atrair a atenção dos educadores e destacar o 
potencial educacional do RPG, este título não chamou a 
atenção dos RPGistas em geral; fica em último lugar na lista 
liderada por Supers e Fantasy, estes seguidos não muito de 
perto por Magia, Cyberpunk e Horror. 

Grande injustiça. Por ser baseado em História real, Impé- 
rio Remano pode até dar a impressão de ser chato — mas a 
Roma Imperial é um cenário tão rico em possibilidades 
quanto qualquer mundo fantástico. Basta lembrar que as 
arenas de gladiadores e muitos outros elementos da fantasia 
heróica nasceram justamente em Roma. Ora, praticamente 
todos os deuses e criaturas fantásticas em todos os RPGs são 
baseados em mitos greco-romanos — centauros, minotauros, 
harpias, hidras, nereidas e tantas outras. E para quem ainda 
duvida da vastidão deste cenário, basta lembrar que as séries 
de TV Xena: a Princesa Guerreira e Hércules são ambien- 
tadas nesta época. 

Para o Mestre que deseja incluir gladiadores na campanha 
— seja em GURPS ou qualquer outro RPG —, Império 
Romano é a mais preciosa fonte de informações que você 
pode conseguir no Brasil. Um capítulo inteiro é dedicado aos 
Jogos, explicando tudo sobre sua história, os vários tipos de 
gladiadores (com suas respectivas armas e armaduras), a 
revolta de Espártaco, combates entre homens e feras, o 
cotidiano da arena, o submundo das apostas, a arquitetura 
do Coliseu de Roma e até corridas de bigas. 
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Holy Avenger, nossa aventura para AD&D e GURPS publicada ao longo 
das revistas DRAGÃO BRASIL 444, 445 e 46, foi para nós uma divertida 
oportunidade de criar um grupo de personagens novos e únicos. Entre eles, 
dois eram impostores: a opulenta elfa Niele, considerada por todos como 
uma das maiores magas do mundo, mas na realidade apenas uma barda 
| inexperiente; e o jovemguerreiro Sandro, orgulhoso filho de um dos maiores 
ladrões do reino, mas em verdade um incompetente total na carreira 
criminosa que escolheu. 


Em - 


Estes dois personagens são a prova de que nem tudo é como parece — principalmente nos mundos de 
- RPG. Encontrar um senhor de longas barbas vestindo um manto cheio de estrelas não significa que você 
| esteja mesmo diante de um mago. Da mesma forma, aquele valente e honesto paladino do qual você 
| ouviu falar pode não ser exatamente assim. E aquele vampiro que age feito maluco não precisa ser 
! necessariamente um Malkaviano! 
4 Mestres experientes sabem usar as aparências para iludir os jogadores. Assim como Niele e Sandro 
|! enganaram os aventureiros, outros NPCs também podem fazê-lo. O viajante que pede para acompanhar 
os heróis pode ser um criminoso procurado, buscando proteção. Aldeões apavorados que pedem ajuda 
podem ser, na verdade, monstros canibais em busca de comida. Aquela linda donzela aprisionada na 
caverna do dragão poderia ser o próprio dragão, metamorfoseado. Disfarces, magias ilusórias, mudan- 
cas de forma, reputações falsas... são infinitos osrecursos. Mas a arte de engambelar o grupo de PCs é coisa 
| que vamos discutir outro dia. Esta matéria é para jogadores, não Mestres. 
4 Em “Holy Avenger”, Niele e Sandro apareceram como NPCs — mas ambos surgiram como persona- 
| gens jogadores em nosso grupo de AD&D, e depois sofreram modificações. Niele, meu personagem, era 
originalmente um elfo bardo que fingia ser um mago das vestes brancas de Dragonkance. E Sandro 
na verdade era o nome do jogador, não do guerreiro (uma singela homenagem a nosso amigo Sandrão). 
Eram os dois únicos personagens do grupo, durante uma aventura hilária que marcou a inauguração da 
Taverna do Macaco Empalhado. Mas isso é uma outra história... 

Impostores são muito úteis como NPCs, para conduzir aventureiros incautos até ciladas e outros 
objetivos. Mas eles também são divertidos como personagens jogadores. Um RPGista experiente, 
cansado de apenas chacinar os monstros que aparecem pela frente, pode encontrar um desafio 
estimulante sendo um impostor — além dos perigos normais da aventura, ele precisa também se 
preocupar em proteger sua verdadeira identidade. Um RPGista iniciante pode achar essa façanha um 
tanto difícil demais... mas não custa nada tentar! 

Ser um impostor é bem divertido. Costuma gerar todo tipo de situação engraçada, especialmente 
quando você precisa sacar da manga alguma desculpa para explicar suas atitudes incomuns. (Ora, mas 
é CLARO que sou uma maga! Não vê minhas roupas? Minhas orelhas! Meu cetro? Como? Você quer que 
eu PROVE meus poderes?! Como ousa? Apenas desta vez vou poupar sua vida, insolente!”) 
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Esse tipo de coisa você só vai descobrir por 
experiência própria, na mesa de jogo. Então, o que 
vamos fazer é ajudá-lo a ser um bom impostor. 


Falsidade Variada 


Para ser um impostor existem três receitas básicas: 
você pode disfarçar sua aparência, seus atos, ou 
sua reputação. O verdadeiro mestre do disfarce 
consegue usar todas as três; para um iniciante, 0 
ideal é usar apenas uma ou duas. 

Ser um impostor em aparência é bem fácil. Se 
você quer parecer um guerreiro, vista uma arma- 
dura e carregue consigo algumas armas de apa- 
rência bem perigosa — mesmo que não saiba usá- 
las! Um mago disfarçado de guerreiro pode levar 
muita vantagem em combate, porque os inimigos 
mais inteligentes costumam atacar primeiro os 
magos. Não, na verdade um mago não pode usar 
armaduras sem interferir comsuas magias — mas 
isso se resolve com uma armadura falsa ou uma 
magia ilusória. O inverso também é válido; você, 
um habilidoso guerreiro, poderia cobrir sua arma- 
dura e armas com um manto estrelado para fingir 
ser um mago. Isso pode ser perigoso, atraindo 
atenção indesejada, mas também serve para apa- 
nhar inimigos desprevenidos. 

Ser um impostor através de seus atos é um 
pouco mais complicado: não basta se parecer com 
alguém, você precisa AGIR como esse alguém. Se é 
um mago fingindo ser guerreiro, de vez em quan- 
do terá que brandir uma espada de forma convin- 
cente -— coisa um tanto difícil para quem não 
domina a arte. Melhor arranjar um ombro dolori- 
do ou alguma outra desculpa para deixar as ar- 
mas de lado. Além disso, quando usar suas magias, 
terá que fazê-lo de forma discreta ("Vocês viram 
como aqueles orcs fugiram apavorados? Até pare- 
cia mágica... ). Niele consegue se fazer passar por 
maga apenas porque ela carrega um artefato 
poderoso, o Olho de Sszzaas, capaz de realizar 
magias incríveis; ela própria não controla bem 
esses poderes, mas aqueles que testemunham seus 
relâmpagos e bolas de fogo não sabem disso! 

Por último, você pode ser um impostor através 
da reputação. Em GURPS e Vampiro isso é bem 
simples — você pode usar pontos para comprar 
vantagens como Reputação e Foma. Em AD&D, 
você terá que conversar com o Mestre sobre como 
sua falsa identidade ficou famosa. Esta é a forma 
mais fácil de ser um impostor, mas apenas no 
começo — pois no decorrer do jogo você terá que 
trabalhar duro para manter sua forsa intacta. 
Atrapalhado como é, o jovem Sandro consegue 
manter uma boa reputação graças à fama de seu 
pai, o maior e mais famoso ladrão do reino —mas 
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essa reputação nunca dura muito tempo; aqueles 
que acompanham seus feitos logo-descobrem a 
incompetência do guerreiro. 


Pequenos Delitos 
E como dizem: você pode enganar algumas pesso- 


as durante algum tempo, mas não pode enganar 


todo mundo o tempo todo. 

Se você é um impostor, naturalmente você 
pretende enganar alguém. Mas quem, exatamen- 
te? Quanto menos pessoas e menor seu contato 
com elas, maiores as chances de sucesso. Não adi- 
anta acreditar que você pode iludir todos que 
encontrar — a farsa não vai durar para sempre. 

Um impostor iniciante pode começar enga- 
nando apenas UMA pessoa. Pouco? Nem tanto. 
Com alguma imaginação, você pode criar uma 
situação divertida. Pense em um humano mago e 
um anão guerreiro. Os dois resolvem atuar em um 
mesmo grupo de aventureiros e acabam se tornan- 


do amigos, mas há um problema: o anão teve sua 
aldeia destruída por um mago, e jurou devotar sua 
vida a caçar e matartodos eles! O que nosso amigo 
humano pode fazer? Para conservar a amizade do 
anão e preservar a própria vida , ele pode fingir 
que não é mago — QUALQUER outra coisa, exceto 
um mago! Ele só poderá usar suas magias quando 
o anão não estiver olhando. E os colegas aventu- 
reiros poderiam ajudar na farsa, uma vez que 
revelar o segredo só traria problemas ao grupo. . 

Ok, chega de fazer de idiota o anáozinho. Que 
talum pequenovilarejo? Quando o grupo de aven- 
tureiros passar pela próxima aldeia, experimente 
bolar alguma falsa identidade para apresentar 
aos camponeses — afinal, não é difícil enganar 
pessoassimples que nunca viram você. Esse recurso 
é especialmente útil para ladrões; conquistar a 
confiança de alguém leva tempo, e muitas vezes 
você não tem tempo suficiente. Então, chegando à 
próxima cidade, evite ser denunciado por suas ha- 
bilidades ladinas. Tente parecer outra coisa. 

Mais tarde você pode tentar façanhas dignas 
dos melhores impostores. Que tal se fazer passar 


por um grande herói, uma figura famosa e conhe- 
tida, no momento ausente da cidade? Mágica pode 
ajudar, mas mesmo assim você vai precisar de mui- 
ta habilidade. Em Vampiro e Lobisomem, o 
desafio seria fingir pertencer a outro dá ou tribo e 
participar de suas reuniões. Missão de alto risco... 

E no fim, quando estiver bem treinado, você 
pode tentar o desafio definitivo: chega de NPCs. É 
tempo de enganar os outros jogadores! 


Ora, seu... seu Falso! 
Diz o antigo provérbio ninja: “Para enganar os 
inimigos, primeiro é preciso enganar os aliados." 
(Para ser honesto, não sei se é realmente um pro-. 
vérbio ninja; vi isso em um episódio do Jiraya...) 
Ser impostor com a colaboração dos jogado- 
res e enganar apenas os NPCs que encontra pelo 
caminho, isso é uma coisa. Mas enganar os própri- 
os jogadores do grupo é beeem diferente. Neste 
caso, apenas você e o Mestre conhecem sua verda- 
deira identidade —e ambos vão precisar de muita 
habilidade e sutileza para manter o segredo. Algu- 
mas comunicações com o Mestre precisam ser feitas 
através de bilhetes (e sem abusar, ou vai despertar 
suspeitas). Você provavelmente vai precisar de uma 
ficha de personagem falsa para manter sobre a 
mesa; a verdadeira fica escondida com o Mestre, 
entre suas anotações. Tenha a certeza de conhecer, 
de memória, todas as informações da ficha verda- 
deira — porque você não poderá consultá-lo. 
Tenha muito, muito cuidado quando tentar 
ser um impostor com seus colegas. É uma situação: 
delicada. Pode ser que os outros jogadores enten- 
dam mal sua atitude, acreditando que você está 
tentando fazê-los de tolos — e podem ficar zan- 
gados. Talvez não joguem mais com você. Não os 
culpe por isso: você também não voltaria a confiar 
em uma pessoa que lhe mentisse uma única vez. 
Tenha certeza de fazer isso apenas com RPGis- 
tas experientes, que conhecem bem o jogo. Em 
alguns casos, você nem mesmo precisa guardar 
segredo: mesmo que descubra sua identidade na 
vida real, um bom jogador ainda é capaz de man- 
ter o segredo dentro do jogo —ele pode fingir que 
não sabe de nada. É nestes momentos que reco- 
nhecemos o verdadeiro talento de um RPGista, a 
capacidade de separar o real e o imaginário. 
RPGistas experientes e conscientes podem gar- 
galhar muito com um impostor “conhecido” no 
grupo. Durante o jogo eles podem fingir que sus- 


- peitam dele, ou colocá-lo em situações difíceis ape- 


nas por diversão. Se Niele estivesse em seu grupo e 
você soubesse seu segredo, não seria divertido pe- 
dir a ela para usar magia o tempo todo? Ou contar 
com Sandro e suas habilidades de ladrão, quando 
ele de fato não as possui? Problemas para o gru- 
po... e risadas para os jogadores! 
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TÓRIAS EM QUADRINHOS 


OS M4/0RES FERAS EM 
QUADRINHOS E RPG DA TRAMA 
EDITORIAL CONVIDAM VOCÊ PARA 
APRENDER SEUS SEGREDOS! 


O CURSO DRAGÃO BRASIL COMICS 
É O ÚNICO QUE USA TÉCNICAS DE 
ROLEPLAVINE GAMES PARA 
CONSTRUÇÃO AVANÇADA DE HERÓIS, 
VILÕES E COADJUVANTES! 


VOCÊ APRENDE 4 
ESCREVER E DESENHAR 
HISTÓRIAS E PERSONAGENS 


ROTEIRO E DESENHO COM MARCELO 
CASSARO, UM DOS Má/S PREMIADOS 
ROTEIRISTAS DO BRASIL (PRÊMIO 
ABRIL 91 GE 94; PRÊMIO NOVA 95; 
PRÊMIO ÂNGELO AGOSTIN| 27, DE; 
PRÊMIO UNIVERSO COMIX DE) 


DESENHO COM EVANDRO 
GREGÓRIO, QUADRINHISTA E 
ILUSTRADOR DE RPG (DRAGÃO 
BRASIL GODLESS, DRAGONESA, 
ARKANUN, TREVAS...) 


ROTEIRO COM SM. TREVISAN, 
ROTEIRISTA, CONTISTA E 
EDITOR DE RPG DA 

DRAGÃO ERASIL! 


OS MELHORES ALUNOS PODEM TER 
SEUS TRABALHOS PUBLICADOS 
PELA TRAMA EDITORIAL! 


MATRÍCULAS PARA 
TURMAS DE JULHO PELO 
FONE (OT) FECZ-1EGS OU 
SBES-7L7Z (APÓS AS TEOO) 
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Existem homens-inseto 
metálicos e cérebros que | 
invadem corpos humanos. 
Poucos sabem disso. 

E muita gente quer que 


continue assim... 


| Em INVASÃO você não - 
| existe. sair em busca de 

| “aventuras: a aventura vem 
atrás de você — queira ou 
| não. Neste mundo o 

4 conhecimento é proibido, 
a verdade é A Um 

| mundo de segredos que E | 
podem matar e mentiras a 
que podem salvar. 


Um mundo onde ficar e É e > Marcelo Cassaroa, Paladino mo 
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Os preços deste mês são 
baseados no mercado 
brasileiro e norte- 
americano, fornecidos por 
Himsky Massaoka 
(Hmassaoka(S 
zipmail.com.br). 


Os preços constantes aqui são 


mínimos para cartas em 
ótimo estado de 


conservação. Os valores estão 


expressos em Reais, e devem 
ser usados apenas como 
referência para trocas e 


construção de baralhos, para 


avaliar seu poder e raridade 
de cada carta quando 
comparada às demais. 


Atenção: NÃO 
recomendamos, em 
hipótese alguma, o uso de 
dinheiro para negociar 
cartas avulsas. 


Abreviaturas 


Terreno 

Terreno Básico 

CdP . Círculo de Proteção 
RoP ... Runa de Proteção 
Tk...... Token (marcador) 





q 
QUAR PA 


A EST A 


EDIÇÃO 


Todas as cartas comuns não listadas valem R$ 
0,15: todas as cartas incomuns não listadas 


valem R$ 0,50 

REGIAO. sait sites cisási ves! Piso 
A Pedra Fellwar .................... Ao 
Abelhas Assassinas ................. Vd... 
Alforjes de Jandor ............... Nisa: 
Anel de Aladin .............. Ar ..... 
Animar Barreira ........... Br..... 
Anjo Serra ............ssssesenrseenisses Br: 
Ankh de Mishra ...................... Arc. 
Armagedon ...........em Br..... 
Artefato Vivo ................ Vd.... 
Assassino da Realeza .............. Pisa 
Ave Mecânica ...........se A: 
Aves-do-Paraiso ......... Vd... 
Barro Primordial....................... Ar... 
Bateria de Mana Azul ............ Ns 
Bateria de Mana Branca ........ Pee 
Bateria de Mana Preto ............ Me... 
Bateria de Mana Verde ........... A 
Bateria de Mana Vermelho ..... Ar..... 
BONÇIO E oqesscercirceto nene isretsicnisos Br. 
Besta Mecânica ............. hr... 
Brigada Baloeira Goblin ....... Ym .... 
Bruxa de Verduran ............... vd... 
Canção de Titânia ................. Va... 
Cavalo de Ébano ................ hr... 
Cetro Desintegrador .................. hr... 
Chacal de Hurr ................ Ym.... 
Cimitarra Dançante ................. Ar..... 
CdP: Artefatos ........... Br...... 
Cobiga assess sena Pros 
Comolize Uns e Vd... 
Cofre de Mana... Ar 
Cólera de Deus .............. Br 
Colossus de Sardia .......... Ar... 
Contramágica ........es AZ. 
Controlar Magia ................ hz... 
CRUZOU: Passeata Br... 
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1,50 
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250 
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8,00 
250 
700 
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2,00 
3,00 
250 
0,50 
350 


«250 


200 
3,00 
200 
3,00 


«200 


3,00 
400 


690 


6,50 


500 


150 
150 


6,00 


Deformar Artefato ..................... ProsRSIs 
j Disco de Nevinyrral ............... Ar.....R... 800 
. Distorcera Mente...................... Pr... R 3/00 
« Dragão de Shiva .................... Ym ....R. 1400 
« Dragão Mecânico ..................... hr.....R... 1,50 
o Drenar Poder... = sos hz ...R... 350 
e Duelo de Mana ..................... Ym....R...300 
e Ecúleo Amaldiçoado ................. Ar... 1::100 
e Eri Joni A mes SO Pr... 1... 100 
*Efrite da Tempestade................ Ym ....R... 250 
* Elemental do Ar... hz ....1...075 
” Elemental do Tempo ............... hz ....R... 450 
: Elfos Arqueiros ..................s.. Vd ..R...350 
« Ea) Es Pr.....R...300 
« Elmo de Chatzuk ...................... Ar .....R... 200 
« Elmo de Coral... hr.....R... 200 
« Encarnação Pessoal .................. Br.....R... 300 
e Enlace de Pureza .................... Br.....R... 1,50 
e Enlace do Caos ........... Ym....R...250 
* Enlace Mental........................ hz ....R...200 
* Enlace Mortal........................... Pr... R- 200 
cs Eno rm Vd...R... 150 
* Entidade Psiquica .................. AZ: oo Remo O 
: EQUTNNÃO o De esteira Br.....R...5,00 
. Erupção Vulcânica ............. hz ....R... 300 
, Escoadouro de Mana ............... Az ....R...400 
o Escriba Mágico ..........e. hz ....R...400 
« Esfera de Raios ................. Ym....R. 2,00 
« Espadas em Arados ................ Br ..... 1... 125 
* Espectro Hipnótico ..................... Pr... 1... 300 
DR 1 PRESA EE hz ....R...350 
* Estrelade Ferro ............ hr... 1...050 
* Fábrica de Mishra ................... T's = 250 
* Farpas de Mana .................. Ym....R...300 
” Filhote de Dragão ............... Vm .... 1... 1,75 
i Fogo-FÁIUO .............eerreresseeres Pr... R... 500 
. Força da Natureza .................. Vo ...R...600 
« Formigas Carrieiras .................. Pr... 1...200 
« Fulgor de Mana ..................... Ym ....R... 5,00 
o: FUMO: ssnscssscenepoiacsensrs aparentes Ym ....R... 250 
e Fungossauro ......... Vd...R..350 


EU VI, SEU 
GOBLIN SACANA! 
VOCÊ ENFIOU 
NA BOCA MEU 
ANEL DE GIX! 
DEVOLVE? 








Garrafa de Suleiman ............... Ar... R... 250 
Gênio Mahamolti............... Az... R... 700 
Golem Obsianus .............eas Ar... R... 075 
Grimório Silvestre ..................... Vd...R...600 
Homem de Bronze .................... Ar]... 05 
Horror Cósmico .............ss Pr... R... 300 
Ilusão Mental... hz ....R... 200 
Imposto Territorial ..................... Br ..... R... 400 
Infémo rot Ym ....R... 400 
Instilar Energia ...................... Vd... 1.100 
Integridade... Br ..... R... 350 
RISHBRES = tasas asas sgáiisa Br... 1... 100 
Laço Árcaico ............ hz ...R.. 075 
Lâmpada de Aladin ............... Ar ..... R... 300 
Leões da Savana ............. Br... R...400 
LOVING eee hz ....R... 400 
Livro de Jayemdae ....... Mess RED 
Lobos da Floresta ................... Vd ....R...250 
Lua Maligna ............mes Pr... R... 650 
Maldição de Inverno ............... Vd.... 1... 100 
Manticora Escarlate ................. Ym ....R... 300 
Máquina de Guerra de Mishra Ar.....R... 200 
Mestre Zumbi... Pr... R... 300 
Metamorfo ............sss hr... 1... 100 
a) ce E Voa TO 
Mina de Superfície .................. dA RR 
Mina Uivadora ....................... hr... R... 700 
MO comer escscenistste sadias Ar.....R... 600 
Monolito de Jade ..................... hr... R...250 
Montanha Magnética ............ Ym ....R... 250 
Natureza do Lobo ................... Vd...R...300 
Navio Pirata ..........e hz... R.. 250 
Óculos de Sol de Urza ........... Ar.....R... 250 
Olho por Olho .......................... Br .....R... 300 
Onylelo ss eia as Ar... R... 150 
Orbe Hibernal...................... hr... R...500 
Cvolgino ==. hr... R... 300 
Paladino do Norte ................... Br... R... 600 
Pedra da Submissão ................ hr.....R... 350 
Peixe-Ilha Jasconius ............... hz ....R...250 
PESUQOIO ft, .cbe sed mi Pr.....R... 6,50 
Placa de Bronze ........ hr.....R... 250 
Poltergeist Xênico ..........meee Pr... R... 200 
Rainha Feiticeira ..........es Pr..... R... 400 
ROO scsasaissessaesserassicasmsisadss Ym....€...100 
Rei dos Goblins ................ Ym ....R...450 
Relógio do Armagedon ............ hr... R... 300 
Renascimento ........m Vd ...R...250 
Retorno de Hurkyl ................... hz ....R... 250 
Reverter Dano ............ Br.....R...450 
Santuário Insular ........... Br.....R...275 
Senhor da Atlântida .............. hz ....R...450 
Senhor das Profundezas .......... Pr... R... 600 
Serpente Terrestre Anciã ............ Br.....R... 250 
Sino de Kormus ..................... A | |) 
Soberano de Géia .................. Vd...R...50 
Surto de Poder ................. Ym ....R...300 
Tapete Voador ..................i hr.....R... 250 
eg st Bio a sr Vd....R...250 
Tempos de Mudança ............... Ym ....R... 300 
Teremoio ........emes Ym ....R...450 
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Cam aa errado cr separarem o go 


Terrenos Vivos ........ Vd...R...250 
TRI a Ar... R...400 
TIO ISO sessenta ja PM | 
Torre de Marfim ..............i Ar... R... 400 
Transformação Divina .............. Br... 1... 150 
TODO ...ssssasiss seis ssisasirç Pr....R... 300 
Tolo seas ennarads Ar .....R... 400 
Trol de Uthden ...................... Ym ... 1... 10 
TUBO ams Br..... 1... 1,00 
Vampiro de Sengir ............ Pr... 1... 400 
Vínculo Espiritual .............. Br... 1... 200 
Vingador de Urza ................... hr.....R... 450 
Vulto Ínfero ...... Pr... R... 3,00 
QUARTA EDIÇÃO 

(borda preta) 


Preços válidos para cartas de borda preta. 
Todas as cartas comuns valem 1,00. 

Todas as incomuns não listadas valem 3,00. 
Todas as raras não listadas valem 5,00. 
Terrenos básicos valem 0,50. 


Anjo Sora. soci ecseszasrisssesesazeõe Br isso É: 9,00 
Armagedon .......... meses Br..... R. 1000 
hves-do-Paraiso .......... Vd .R... 800 
Cólera de Deus ........... Br.....R. 1200 
Disco de Nevinyrral .................. hr....R. 1500 
Dragão de Shiva .................... Ym ....R. 10,00 
Mina Uivadora ................. hr.....R... 800 
TERRAS NATAIS 

Todas as cartas não listadas são comuns e 
valem R$0,10 

Abadia de Aysen ............ | pd 1 
Aldeia de An-havva............... T...:R..:075 
Ancestral de Anabo ................ Ym...R...200 
Andarilhos Metamortos ............ Br.....R...200 
Anões dos Clás Marítimos ........ Ym....R... 200 
Aparência Abatida ................. Press Ric 10 
Aranha das Raízes ................ Va... 1...050 
ANTTSÍICIO cxisisscarciasensisssscisiassiãs Br... R... 200 
Arreio de Mamute .................. Vo... R...200 
Artesão Espiritual de Anoba .. Ym .... R... 3,00 
Autocrata de Sengir ............... Pr... R... 3,00 
Aviário de Serra ..........s Br... R... 300 
Avó Sengir ............uemeeem Pr.....R... 250 
Barão Sengir ..........etmes Pr... R... 7,00 
Barreira de Algas .................. hz ....R... 200 
Bestiário de Serra ............... Br... 1.05 
Cães de Caça Espectrais ............ Pre). o ÃO 
Carrilhão do Apocalipse ........... hr... R... 250 
Carrvagem Negra .........meses Pe Re AA 
Castelo Sengir .........meess E sas A cdS 
Cataratas de Koskun ................ Pr RD 
Céu de Inverno ...... Ym...R...200 
CANA asas mares sent Ym... |... 050 
Códice Mercante ..........e hz .... 1... 0,25 
Corcel Mecânico ....... ME sol: 085 
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MALDITOS! 
DESGRAÇADOS 


Corrente de Estase ............ RE 
Cruzado de Aysen .................... Br..... 
DigeNdO: ssa esses Nica 
Doninhos de Joven ................ Vd... 
Édito Místico ...... hz .... 
ENOSO susana AZ... 
Enxame Mecânico ..................... hr ..... 
Eron, o Implacável... Ym .... 
Escola de Magos ......... Toa: 
Esquema ccasssssaiisaieecasianacioo Az... 
Estalagem de An-Havva ......... f 
Estrada de Aysen .......... Br 

Eyoporp SS a aeçero Ym .... 
Fada do Mar... DL 
Ferramentas de Joven .............. hr..... 
Filha do Outono ................ Vd... 
Flechas Denteadas ................... DE ie 
Fortaleza de Koskun ............... | 
Gárgulas da Abadia ............. Br..... 
Gnomos Mecânicos ................... hr ..... 
Grande Lobisomem ................. Pra 
Guardião de An-Havva .......... Vd... 
Hazduhr, o Ábade ............... Brasa 
Imagem Estilhaçado ............... Pics 
Inquisidores de Serra ............... Br... 
Irini Sengir esse smesieeaicsessõão Pr 

MOVON E raio ecotommiiilácão Ym .... 
Lagarto Saltador .................... Va... 
LAPIDO e mania Press 
Loba Vigoroso ............me Ym .... 
Mágica de Carga ................. Places 
Maldição das Garras de Ferro . Ym .... 
Maldição de Baki ................... DE us 
Maldição de Feroz ................... tape 
Marcha Funeral .............me.. Das 
MOTO sa otsremissiceaciresiiaisenio hz... 
Mina Órquica dinda sq Ym ... 
NOV sas secpacassssiêreo csmcranituçõss AZ: ac 
Nobre das Fadas ................... Vd... 
Orador dos Mortos ..................... Bra: 
Ordem Primordial ................... Vd... 
Ostra Gigante .........eess Az... 
Paladino de Serra ................ Br..... 
Pônei Ando .......... mess Ym ... 
Profedio: sr sis BR 
Raizas;..= css A Vd... 
Rashka, a Matadora .............. Bra... 
Recife de Coral... Agi 
RENOVAÇÃO... rmeso os dimarmssrnsças Vd... 
RETIDUIÇIO sro qe Ym .... 
Revenka, Maga Sábia ........... Az... 
Rinoceronte de Ébano ............. NE ss: 
Roterotóptero ..........mmereees Nisa 
Ruinas de An-Zerrin .............. Ym.... 
Sacerdotiza de Sálix ............... Vd... 
Sálix de Outono ..................... vd... 
SONGUESSUGAS ........saremermeners Br 


! 
POR QUE BANIRAM 
DOS TORNEIOS 
MINHA CARTA 
FAVORITA? ! 
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Sombra de Ishan .................... o RV 
Soraya, q Falcoeira ............... Bro. R.. 275 
Tempestade de Ether .............. rc [o AI 
Texugo Rysoriano ........... Vd...R...200 
Troll do Mar... Az... 1.050 
Ursos Espectrais ................... Vd... 1... 0,50 
Veldrane Sengir ........... Pr... R... 200 
ERA GLACIAL 


Todas as cartas comuns não listadas valem R$ 
0,15; todas as cartas incomuns não listadas 


valem R$ 0,50 

Abismo Glacial ...................... Tr 15:05 
Agarradura ......emetes hz... 1...075 
Alento dos Sonhos ................... hz... 1.075 
Alossauro Pigmeu ................... Va... R...300 
Altar de Ossos... Dr... R... 300 
Ampulheta Infinita ................. Nim RSA 
Amuleto de Pedra Preciosa ...... Ar... 1... 1,00 
Amuleto de Quoz ..................... Ar.....R...200 
AC [TE fito can Ym.... 1... 1,00 
Ancião de Fyndhorn ............... Vai 0 
Aranha Armadeira Gigante .... Dr..... |... 0,75 
Arcanix Perturbador ................ Ar... R... 450 
Árco com Runas... Ar ..... R... 400 
Ardentias Mortiferas ................. Przso |... 07 
Armadura Cromática ................ Dr... R... 300 
Arqueiro Centauro .................. Dr: 1.075 
Artiífice Soldeviano .................. hz .... 1... 075 
Asas de Aesthir ......... Ds 0 
Assedla de Leshrac ......... Pr... R... 500 
Asseca de Tevesh Szat .............. Pr... R... 400 
Atrio de Névoa... T...R...200 
Augúrio do Elemental ............. Dr..... R... 300 
AVOÍTACHAO 2. mesure coneeasoratrmnos Ym... 1... 075 
Avantesma Pavoroso ............... Pr... R...200 
Beni ando agro peainieã To o 0 
Barreira Ambulante .............. A DRT 
Barreira de Agulhas ............... Vo... 1... 0,75 
Barreira de Almas .................. hz... 1...075 
Barreira de Lava ............ Ym....1...075 
Barreira de Trovoada .............. AZ 1:05 
Barreira Glacial ................... DE cds 
Bênção Sagrada ...................... Brasas 
Bibliotecário Orc ................. Ym...R...300 
Bomba Relógio ........................ Ar... R... 400 
Boneco de Neve dos Goblins .... Ym .... 1... 0,75 
Bosques Inundados ................ Dr.....R... 200 
Bruxaria de Lin-Dol ................ Da | 5 
Cajado das Eras ..........ee Ar... R... 3,00 
Calafrio do Inverno ................. Az ....R...200 
Caldeirão de Gelo ................ Ar... R... 300 
Colota de Terreno ................ T...R..30 
Canhoneiros Orcs .......... Ym....1...075 
Cão São Bernardo ................... BE... 1.... 075 
Capitão Celeste Kjeldoriano ..... Br...... |... 075 
Corruagem de Guerra ............. Ar... 1... 075 
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Catapulta de Crânios .............. Ar... 1.075 8 
Cavaleiro de Stromgald ........... e A 
Cavaleiro Kjeldoriano .............. Br... R... 200 
Cegueira da Neve ....... Vd...R... 200 
CENTO sos essas muitos araras natas TR... 20 
Cetro do Déspoto ............ hr.....R...350 
Chama Fantasmagórica ........... Dr.....R...400 
Chamado às Armas ............... Br...R..20 
Chicote Mental ............eem Pr... R... 300 
Conhecimento Esquecido .......... Vd...1...075 
Conhecimento Proibido ........... Vd...R...200 
Conjurador Balduviano........... Az ... |... 0,75 
ConQUISTO «xs asia, Ym...1...075 
Conspiradores de Stromgald .... Pr..... R... 300 
Consulta Demoniaca ................ Press | as 07) 
Coroa das Eras... Ar... R... 400 
Corpo-a-Corpo ............eemereerss Ym...1...0,75 
Corrente Ascendente ................ e [MP 
Crescimento Interrompido ........ Vd...R...300 
Criatura do Gelo Kjedoriana ... Dr..... 1... 0,75 
Crista Dendrifera .........eetees T...R..20 
Curandeiro Orc... Ym....1...025 
Dança dos Mortos .................. o pa PRA | 
DENIS sccessintreseaisgase hz ....R. 1000 
DOG Essas sesisasaaçta: Ym... 1.075 
Delta de Rio ............ mess Tu R.20 
Desbravador ......m Ve R.20 
Deslizamento de Lama ........... Ym .... R... 200 
Despojos da Guerra .................. Pr... R... 350 
Despojos do Mal ..................... Pr...R...400 
Distorção da Realidade .......... hz ..R..200 
Distorção Mental .............. Pra == 
Domo de Energia .........e hz... 1.075 
Druida Ancião... Vd....R...450 
Egide da Humildade .............. Ar... R... 300 
Elo com a Tempestade .............. Dr .....R...500 
Elo coma Terra ....... Dr.....R...200 
Escaravelho Vermelho ............., a RR 
Escudo Espectral ..........es + a DA Pos 
Escuridão Infernal ................... Pr... R...200 | 
Esfera Vibratória .......... Ar... R..300 
Espada Celestial ............ Ar... R... 300 
Espadas em Arados .................. BE .sos 1) =:.:],50 
Espectro Abissal ..........mes Pr... 1... 200 
Espírito da Tempestade ............ D.....R... 300 
Espírito das Chamas ................ Ym...1...075 
Espírito das Pedras ................ Ym.... 1...075 
Espírito do Mar ......... ie Ares LAU 
Espírito do Vento ...................s. Az a 1 25005 
Espírito Lampejante ................. Br.....R... 6,00 | 
Espírito Sibilante ..........eeeeees hz... R...500 
ENO SE a Be... 1.05 
Estigma do Infortúnio ............. Ym....R...200 
E Td ASR A Vo... R...200 
Exalações do Mal ...........m.. Pre | O 
Excentricidade Exposta ............. Ne.R.SD 
Falange Kjeldoriana .............. Br.....R... 300 
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Fatolidade de Zur ................ hz ...R... 500 
Febre do Fanático ................ Va... 1...075 
Foresta Karplusiana ............... Tosa R 500 
Floresta Nevada .............. Th ....€...025 
Fontes Aquecidos ............ Vd....R... 300 
Fontes Sulfurosas ............me T...R..500 
Força Mística ............seesessermase hz... R.. 200 
EERINOÇÃO. ....cermeeresprssieseecisicisits Br... R... 200 
Fortaleza de Neve ................... hr... R... 300 
NR E scrmrsreeserem 4 1 
SA ÇA Va... 1.075 
Fusão Tumular ............... Pr....R... 300 
Garrafa de Elkin ................... Ar.....R... 400 
TAS E A Dr.....R... 200 
General Jarkeld ...................... Br... R... 450 
Gigante Karplusiano ............. Ym... 1.075 
Golem Soldeviano .................... ÀE sscz R 300 
Golpe Relâmpago ................. Br... R... 200 
Gorro do Bufão ................. Ar... R. 1200 
Gretas Glaciais ..........es Ym...R...200 
Grito de Guerra... Brad -<:85 
Guarda de Elite Kjeldoriana ... Br..... 1... 0,75 
Guarda Real Kjeldoriana ....... Br... R... 500 
Guerra Total ............. o... Ym ...R...200 
Halito Venenoso .............s Vd...1...075 
Hecutombe ................s Pr....R...500 
Hidra Balduviana ................. Ym ... R... 500 
TT Vi Be. 1-05 
Hino de Renascimento ............. DÊ ab 
DR anais + A PR Pa 
Ilha Nevada... see TODO 
Ilusão Mental... Az... 
Ilusões de Grandeza ............... AZ ....R... 400 
lra de Marit Lage ................... hz ....R... 400 
Jogo do Caos ......... Ym ....R...200 
Jokulhavps ............. se Ym ....R...7,00 
Juramento de Lin-Dôl ............. Pr... R...200 
Justiça Flamejante .................. Dr.....R... 200 
ROSIIÇO So. sssrscomicsiapasisasaia Brass too. 150 
Kraken Polar .............. hz ....R... 600 
Lemure Hialóptero ................... Presas 
RUIDO... sos VR... 750 
Lira dos Goblins .............. hr... R... 300 
Lua do Caos .........imms Ym....R...200 
RECEIO o crase amores ice tb cons Tonreer Rom: 
Magus do Ilusionismo ............. hz ....R...400 
Maldição de Marit Lage ......... Ym ....R... 200 
Manada de Caribus ................ Br.....R...200 
Manipulador Gélido ................ | a Pag fe || 
Marton Strongald .................. Ym....R...500 
Mascara do Bufão .................. Ar.....R... 700 
Mercenários ........... eme Br... R...200 
Merieke Ri Beril ........... Dr.....R... 450 
OBÇÕO ss ssssmsrineaes Dr ..... R... 2,00 
Montanha Nevada ................. Tb... €...025 
Montaria Fantasma ................ hz... 1...075 
Muriçocas de Yavinara ............ Vd...1...075 
ICO omnes ceras roms can ESSE Az ...R.. 30 
Mutante Goblin ................... Ym ...1...100 
Navio de Esqueletos.................. D.....R... 400 
Necropotência ....................... Pr... R... 900 
TETE Vea SS Vd...1...075 
Oficina de Armeiros Anões ....... Ym .... R.... 2,00 
End de Frio... ecos emereraeo RR RT 
Onda de Vermes ........ Pr.....R...300 
Orbe Zurana .........eeee RR Fado | 
Ordem da Tocha Sagrada ........ Br.....R...450 
Ordem do Escudo Branco .......... Discada O 
Ordem Perdida de Jarkeld ...... Br..... R... 3,00 
Pacto de Fogo ............. Dr..... 1... 1,00 
Palavra de Detonação ............ Ym... 1... 075 
Pântano Nevado .................... Th cal 0 
Pentagrama das Eras .............. Ar... R... 475 
Pigargo Prateado .................. hz... 1... 075 
EROÓUSMA SUS es Ym... 1... 1,50 
Planador de Ossos de Baleia ... Ar..... |... 0,75 
Planície Nevada... To 02:08 


Pólem de Fyndhorn ................ Vd ...R...200 
POSTOS ÊNIO ssa scassesssesree cmi Ym.... R... 400 
Presença Ilusória ..................... Az ....R... 2,00 
Prisão Gélida ............ hz ....R...200 
Recuperação ......i essi Dr... R... 200 
Regiões Agrestes de Adarkar .... T ..... R... 500 
Renovação Duradoura ............. Br.....R... 5,00 
Residente Infernal ................... Pr... R...200 
Rio Subterrâneo .......... T...R...500 
Rito de Leshrac ........ eme Prica ha=:075 
Ritual de Subjugação ............ Vd ....R...200 
Sabedoria da Natureza .......... Vo... 1...075 
Sanguessuga Mental ............. Vd...1...075 
Senhor do Caos ........ Ym....R...300 
Sentinela de Adarkar .............. fr =005 
gi Ne e Br... R... 7,00 
Serpente Terrestre de Johtull ... Vd .... 1... 075 
PAR PO PAR hz... R... 300 
Simbolos Mágicos de Leshrac .... Pr ..... |... 075 
Simulacro Soldeviano .............. o ER PE Pp 
Sismo Glacial... Price: 1:.5:1,00 
Solo Sagrado ............ueeessee Br... 1...075 
Sonhos dos Mortos ............... DE e) 2.075 
Talismã de Hematita ................ hr... 1...075 
Talismã de Lapis Lazuli........... AF 0] =:075 
Tolismã de Malaguita ............. Ar... 1... 075 
Talismã de Nacar .................... Ari] 505 
Tempesta de Energia ................ Br... R... 400 
Tempestade de Neve ................ Va... R...200 
TETNOMNSE nina ione co sernrenneme Ve. IM 
Terreno Ilusório ............e Az DA 
Titã da Montanha .................. Dr... R...300 
Toque de Vitae .........io Vd...1...075 
Transe Hipnótico .................... hz ....R... 200 
Trenó de Arcum ........ hr... 1... 075 
Tubos de Lava... Tone 
Ursos Pálidos .............. Va... R...200 
Vampiro Krokivano ................ Pr... 1...200 
VONOÃO seas asc sacro cacriição Pr.....R...500 
Vento Enlouquecedor .............. Vd...1...075 
Ventos de Freyalise ................. Vd....R...200 
Vermes Toupeiras ..................... Pres: 12066 
Vertigem cassa rscsamarasas Ym ... 1.075 
Visão Diabólica .................. Dr... 1...075 
Vórtice Essencial ....... Hr 11:05 
WIHGOS sm! om Va ...R...300 
Yeti Karplusano .................. Ym....R...400 
ALIANÇAS 

Todas as cartas não listadas são comuns e 
valem R$0,15 

Açoitar a Mente ................. hz... R... 300 
Advogado da Ordem do ZimbroBr..... 1... 0,75 
Agouro do Fogo ..................... Ym .... R... 400 
Aliança Improvável ................ Br... 1... 050 
Arco de Energia ......... im. Dr... 1...050 
Arlequim do Caos..................... Ym .... R... 3,00 
É (1 RE PR AZ... IN 
Bardo Élfico ........ Va... 1... 050 
Benção da Natureza ................ Dr ..... 1... 050 
Biblioteca de Lat-Nam ............ Az ...R...600 
Bufarinha de Magnetita ........ hr ..... R... 500 
Bússola Mistica ..........meeeemes: hr... 1... 100 
Caldeirão da Tempestade ........ Ar.....R... 500 
Cálice de Ashnod ................... Ar.....R... 500 
Capitão Celeste Mercenário ...... Ym..... R... 3,00 
Catapulta Giratória ................. hr... R... 100 
Centelha Letal .............. Ym.... 1... 0,50 
Cetro de Gustha ............ Ar... R... 300 
Cicatrizes do Veterano .............. Br... 1...0,50 
Cofre de Lim-DOI ......... DR) =200 
Conhecimento Fatal ................. Pr... R... 400 
Contágio ssssaaaemasassssiasetsisans Pr... 1... 14,00 
Controle das Marés .................. Az ....R... 200 
Coração de Yavimaya .............. T...R..450 
Custódio de Tresserhom ............. Pr... R... 600 
Decreto Real... Br... R...300 
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Defensor Juramentado ............. Br... R... 300 
Devorador Phyrexiano ............. Ar... R... 400 
PTI DS = OE PÇ Ar.....R... 400 
RCA a toque pra Pr... R... 400 
Eleito da Natureza ................. Vd...1...050 
Elemental da Tempestade ....... Az .... 1... 0,75 
Elmo da Obediência ............... Ar.....R... 800 
Engenho de Urza .................. hr... R... 1,30 
Entreposto Balduviano ............ T ss: R:5,00 
Escaravelho do Ilusionismo ....... Ar ..... 1... 050 
Escavações Soldevianas ............ TT. R...500 
Escavadeira Soldeviana ........... hr... R...500 
Escola do Ilusionismo ................ T == 1:09 
Esfera de Escudos .................. hr... 1... 1,00 
Esfera Fantasmal ................ Az ...R... 300 
Espião de Stromgald ............... Pr... 1... 1,00 
Espírito Sustentador ..........um Br... R... 600 
Espírito-guia dos Elfos ............. Vd .... 1... 1,00 
Estrategista Experiente ............. Br..... 1... 0,50 
Estrela-do-Mar Espinhosa ......... AZ ms 
o E Br....R...650 
Foli Bina seta hz... 1... 0,50 
Fartura ou Penúria ............ Pr... 1... 0,50 
FOlÉUE ss corepmaaaicesisteençis AL cas: BoA 
Força de Vontade..................... hz ....R... 350 
Formigas de Yavimaya ............ Vd....R... 250 
Górgulo de Marfim ................. Br... R... 6,25 
Geleiras Minguantes ................ T...R...850 
Ginetes Guerreiros de Varchild Vm .... R ... 5,00 
Gorila Gargantuano ............... Vd...R...500 
Graal Solar ............ meme Ar... R... 250 
Herança ss ea Br... 1... 1,00 
Horda Balduviana ................. Ym....R. 1200 
Horror Krovikano ...................... Pr... R... 300 
Me Ym.... 1... 1,00 
Informação Falsa ............. ça PR | 
IRUETONO Eos i e rtossrmiriossmeenão Dr .....R... 300 
Inseto Mortifero ..........emees Vd 1... 0,50 
Ira da Natureza ..................... Vd...R...400 
Justiça Primitiva .......... Ym ... 1... 075 
pt Go RE Vd...R...500 
Lagoa dos Mortos ................uem T....R. 100 
Mago Errante... Dr.....R... 400 
Mandrião Viscérida ............... Az... 1... 100 
Milícia Kjeldorana .................. Br... 1... 0,50 
Mortos Balduvianos ................. Prao) ==5005 
Noite de Inverno... Dr.....R... 400 
Paladino de Lim-Dil .............. Dr..... 1... 1,00 
Perturatriz de Mishra .............. hr... 1...050 
Peste Krovikana ..........eeeo Pr... 1.050 
Phelddagrif ........... Dr.....R...400 
HiNagem E as an Ym ... 1... 3,00 
PIMDONGGA o mens reremnpas Ym... 1... 100 
Portal Phyrexiano ................... Ar.....R... 400 
Posto Avançado Kjeldorano ..... T...... R... 8,00 
Ratos Empestiados ................... Pr... 1... 1,00 
Rendimentos Decrescentes ........ hz ....R... 600 
REprisália socar aisads Br... 1....0,50 
Ritual da Máquina .............. Pr... R... 600 
Senhor de Tresserhorn ............... DE cas R 750 
Soldado da Fortuna ............... Ym...1...075 
Surto de Força ...........es. Disco: 220 75 
Tempestade de Granizo ........... Vd...1...075 
Tomado assess Vd ...R...250 
Vale Protegido ...................... T...R...40 
Vento Estilhaçador .................. Vd...R...300 
Xamã dos Gorilas ................... Ym...1...050 
MIRAGEM 

Todas as cartas não listadas são comuns e 
valem R$0,10 

Adaga Ácido... Ar... R... 300 
BIBMÓRO a ssa Ym...1...050 
Amuleto do Desfazer ................ Ar... R... 3,00 
Anão Mineirador ............... Ym... 1...200 
Andarilho do Fogo de Sug Ata Az... |... 50 
Antepassado Auspicioso ........... Br... R... 300 


Anunciador da Noite ............... Pr... R...400 
Aprendiz Arrojado .................. Az ....R... 300 
Arqueiros de Femeref............... Vo... 1...050 
Arreio Mental... hz... 1...050 
Asmira. Vingadora Santa ....... Dr..... R... 400 
Assalto Noturno ............eee Pr... 1...0,50 
Assecla de Shauku ................... Dr..... 1... 0,50 
Ataque de Roldão .................. Ym ....R... 300 
Aloe VORNZ ces isso Vd ... 1... 0,50 
Átrio de Pedras Preciosas ....... Vo... R... 300 
Aurora Celestial ...................... Br..... R... 600 
Banir as Sombras... Br... 1... 100 
Banquete Sinistro .................... Dr .....R... 400 
Basilisco das Rochas.................. Dr .....R... 400 
Batedores Gblins..................... Ym.... 1... 050 
Bazar de Maravilhas ............. hz... R...400 
Benção de Mangara................ Br... 1... 0,50 
Bosque de Afiya .............. Vd....R...300 
Bruxaria de Kaervek ................ Pr... 1... 0,50 
Caçador Abissal ....................... Pr.....R... 400 
Califa do Agreste ........u...umm Dr..... R... 3,00 
Câmara de Neutralização ........ Br...... R... 400 
Caminhante Despercebido ...... Vd .... 1... 050 
Compeão Etéreo .......... Br ..... R... 400 
EO E a A Ym....R...5,00 
CONIÇ sanear sont cp andre Pr... R... 390 
Carruagem do Sol ................. | RR sd | 
Cascata Revigorante ................ Dr ..... 1... 050 
Chamariz do Presa ................ Vd....R..300 
Ciclo de Vida ........... Vd...R..350 
Circulo de Desespero ................ Dr... R... 300 
Cofre Phyrexiano ............. Ar... 1...0,50 
Colheita Precoce .............. Va... R..300 
Comandante Zhalferiano ........ Br... 1...050 
Combatentes do Coral ............. Az... 1.050 
CONOR rs eso, correm encrcndtcee hz... ]...050 
Contrato Infernal ..................... Pr... R...5,00 
Contraverter a Mente ............... hz .... 1... 075 
Couraçado Phyrexiano ............. Ar... R. 10,00 
EO ROS a Pr... R... 500 
Crescimento Maligno ................ Dr..... R... 400 
Cripta Proibida ...........e O 1 1 
Dádiva de Atrofia ..........s Pr... 1... 050 
Dádiva Prismática .......... Doado 09) 
Dardos de Telim Tor .................. hr... 1... 050 
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Dardos de Telim Tor ................. Ym ....R... 300 
Decomposição .......... Vd...1....050 
Delitos - Sta ne Dr... 1...050 
Desejos lrralizados ................... Dr.....R... 400 
Desihadarro so nee mms nene | A Dm Vi 
Destino Favorável ................... Br... 1...075 
Destino Selado... DE caes) eee: VAO 
Diabrete de Teferi................... hz ...R... 400 
Diamante Celeste .................... E SA hqs d | 
Diamante de Carvão ................ Ar ..... 1... 200 
Diumante de Fogo ........u Ar... 1... 200 
Diamante de Limo .................. ME od.. 200 
Diamante de Mármore ............. hr... 1... 400 
Diomante Olho de Leão ........... hr... R...500 
DISSIDOS sisracssissaresiass ctseaistião hz... 1... 10 
Dragão Avérneo Escarlate ....... Ym .... R. 10,00 
Dragão Baldaquino .............. Vd....R...6,00 
Dragão da Catacumbo ............ Pr....R...7,00 
Dragão de Névoa... AZ... Ro. 7,50 
Dragão de Pérola .................... Br.....R... 6,00 
Dragão de Teeka ................. hr... R... 700 
Dragão Vulcânico ............s Ym ....R...750 
Dragonete da Cerração ............. Db. 090 
EMEA SE ma Br.....R... 400 
Efrite de Palmos Ardentes ....... Ym .... 1... 0,75 
Efrite de Harmattan ................ hz... 1.050 
Efrite Frenético .......eeeeemes Dr... R... 450 
Elefante de Presas de Ferro ...... Br... 1... 0,50 
Elemental das Chamas ........... Ym ... 1... 050 
Elemental das Ondas ............. hz... |... 050 
Elixir da Vitalidade ............... Ar... 1... 0,50 
Emissário do Fogo Bravio ........ Ym... 1...1,50 
Enlace Prismático ................... Az ...R..300 
Enxame de Gafanhotos ........... vd... 1... 050 
Equidade de Mangara .......... Br... 1... 1,25 
Equilíbrio Natural .................. Vd ....R...500 
Escadaria do Sepulcro .............. Pr....R...400 
Escolha Preferida ................... Vd...R..500 
Espedro Corrompido ............v Pr... R... 5,00 
Espírito da Noite... Pr... R... 750 
Espírito Discordante .................. Dr ..... R... 400 
Espírito Melesse .........mememer, Br... 1...200 
Espirito Subterrâneo ................ Ym....R... 300 
Espreita Entre Arbustos ............ Vd....R...400 
Essência Radiante ..........cu dg po ttari 
ESUDDE src sssrosinetocassiasiçeos Pr... 1... 1,00 
Expurgo de Kaervek ................ Dr..... 1... 0,50 
Expurgo Phyrexiano ............... Dr ..... R... 300 
Falcão Ceifador do Vento ......... Dr..... 1...0,50 
Ferocidade Devoradora ........... Vm.... 1... 0,50 
Ferroada de Abelha de UnyaroVd .... |... 0,50 
Florescimento Cadávero ............ Dr..... R... 500 
Folhagem Farpada .............u.. Vd...1...150 
Funda Infalível.................... hr... 1.050 
PÓTIG LOGO ic ossieerostineisinaçisça Ym...1...050 
Gaiola dos Ávaros ............ Ar... R... 400 
Gaiola dos Pobres ........... Br... R... 400 
Gárgula de Olhar Malicioso .... Dr..... R... 3,00 
Garrafa Ventifacia .................. hr.....R... 300 
Gatos Selvagens de Wildeats ... Vd .... R... 400 
Gêiser Vulcânico ........... Ym .... 1... 200 
Gênio Bêntico .........eeas Dr... R...300 
Gênio das Brasas Selvagens ... Ym .... R... 400 
Gênio de Dentes de Urtiga ...... Vd .... 1... 1,00 
Gênio Vaporoso .............me. Az... 1... 0,50 
Gnomos Comutadores................. hr... 1...0,50 
Goblin Adivinho ..................... Ym....1...075 
Golem com Patágia ................. hr... 1... 050 
Golem de Areia .......s Ar... 1... 0,50 
Golem de Basalto .................... hr... 1...050 
Golem de Chumbo ................... hr... 1...050 
Golem de Cristal... hr... 1... 050 
Golem Igneo ............. mes hr... 1... 050 
Grifo de Mtenda ........e Bel, 00 
Guardião do Porto ................... Dr... 1...0,50 
Guardião Espectral ......... Br... R... 5,00 
R 


Hakim. Tecelão de Histórias ..... Az ....R.. 
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Hivis das Escamas ................. Ym ....R...300 
Hordas Horríveis ..................... hr... 1...050 
Ilha de Teferi ..................... T...R..300 
Iluminação ............eeemeermermerme Br..... 1... 050 
Influência de Jabari ............... Br... R... 500 
Interposição ............................ Az... 1... 1,00 
Laceração da Alma ........m... Pr... 1... 050 
Ennpai  ns hz ....R... 400 
Leilão Ilícito ....................... Ym ....R...300 
Lembranças dolorosas .............. PS 20 
Luz Ofuscante ......emmes Br..... 1... 050 
Mago das Brasas Imprudente . Vm .... R.... 400 
Manancial... mes Dr .....R... 300 
Manticora Dorso Serrilhado ...... Dr..... R... 300 
MORO ici ssa nessscrscceiasccnsaçã: Vd...R...600 
Martelo de Bogardan ............. Ym ....R. 1000 
Mártir Vigilante ...................... Br... 1...075 
Máscara de Ossos ............ hr... R...400 
Memórias Ancestrais ................ hz ....R... 500 
Meseta Sagrada... Br.....R...700 
Noja da Cripta .......... E 
Nuvem de Cinzas Vulcânicas .. Vm .... 1... 0,50 
Onda Gigantesca..................... Az... 1...050 
Palinesporos ............... Vd....R...300 
PÓS czssa eram Es 050 
Patrulha da Selva ............... Va... R..30 
Pêndulo Cortante ............ Ar.....R... 300 
Piratas do Kukemssa ............... Az... R...300 
Planície Alagadiça ................. T... 1.050 
PÓLINGÓMTO iss cessa Pr... R... 400 
Poço de Piche Rochoso ............. ==="... 050 
Poço Eléreo ......isce.ssseriocecereseeceo hz... 1...050 
Polimortismo .......... hz... R... 700 
POSVIDO essas Br... 1... 0,50 
Prisão de Amber ......... hr... R... 600 
Prisma de Mana... frsto Is 
PUrOaÍÓrIa e sc Dr... R... 300 
Purraj de Urborg ..................... Pr.....R...500 
Raizes de Vida ........ Va. 05 
Roshida Esquamácido ............ Br..... R... 400 
Refletir Dano ........... Dr... R...300 
Regiões Agrestes Exauridas ...... Pr..... R... 7,00 
Reino de Terror ................ RR DM 
Reino do (aos ........ Ym... 1... 050 
Reparações... casi esrseesecsenditrom Dr..... R... 400 
Retribuição Divina .................. Br... R... 350 
Rio Contaminado .................... Ts... 050 
Roc Escarlate ........me Ym .... 1... 050 
Sementes da Inocência ............ Va... R... 400 
Serpente Terrestre de 

Dorso Farpado ..................... Pr... 1...050 
Serpente Terrestre Telecinética ... Dr ..... R... 400 
Shauku. Portadora do Fim ...... Pr.....R... 5,00 
Sidar Jabari......... Br... R...400 
SOCO cof si Ym.... 1... 1,00 
Sombra do Arro .............. Pr... 1... 0,50 
Superioridade Numérica ......... Vd ...1...050 
Suricate de Karoo ................... Vo... 1...050 
TOMO E ass miltts hz ....R... 600 
TOME SOME sit acre e MA hr.....R... 450 
TOTO. AA Ym ....R...300 
Tempestade Tropical ................ vd... 1... 050 
Terra Alqueivada .................. Vd 1... 0,50 
DD snes ssepucame, Va. R...300 
Tomo de Mangara ............ Ar... R... 400 
Tornado Selvagem ................... Dr... 1... 1,5 
Torrente de Lava... Ym ....R...300 
Totem Amaldiçoado .................. Ar... R... 500 
Totem Sorridente .........emeo hr.....R... 900 
Transferência Psíquica ............ AZ... R... 300 
Travessura Política .................. hz ....R...500 
Tributo Phyrexiano .................. Pr... R... 300 
Trol da Selva... Dre 1. 050 
Turba de Zumbis ...................... Prioesd 000 
Tutor Esclarecido .........u. Br... 1...200 
Tutor Místico... seres hz... 1... 250 
Tutor Proficiente ............... Vd.... 1... 200 


Último Recurso .......tte Ym 


Unicornio-Zebra ........eeeem Drs: 
Vampiro Voraz .................. Pr 
Veio de Crystal ........... pe 
UE onto RR Br..... 
Vínculo Espatial .................. + 
PEL fr Et Ati 
Visonha Macabra .................... Dra. 

Vórtice de Energia .................. hz .. 

Wyvern Cerúleo ...................... Ati. 
Xamã Maligno ............emer. Prices 
Zirilano da Garra .................. Ym..... 


Zuberi de Plumagem Dourada Br 


VISÕES 

Todas as cartas não listadas são comuns e 
valem R$0,10 

APTO = asessessasessramearceaos Dam: 
Areia Movediça ...................... Ts 
Areias do Tempo ....................... Nas: 
Arqueiro de Arco Longo ............ Br sss 
Assalto Implacável .................. Ym ... 
Assassino de SoukAta .............. Pra 
Mol da foral... emmscssvommemnsos | Magos 
Bacia Selvática ..............iss | Pe 
Bastão da Anulação ................ Nm 
Bigorna de Bogardan ............. Ar..... 
LEA O | E 
Bolor Invasor ............eeeeersmes Vd. 


Caçador das Areias Viashino .. Ym 
Caleidoscópio de Diamante ...... Ar 


..... 


Capim Elefante ...................... Vd.... 
Caverna de Elkin ............... Ym .... 
Cesto de Serpentes ...............m fr 
Ciclope Desajeitado ................. Ym .... 
Cidade do Isolamento ............. Vd... 
Contrabalançar ........... em Br aa. 
Conversações de Paz ................. Br..... 
(sr pg ARO Sa qu Dr. 

Cripta do Ladrão de Fôlego ..... Dr...... 
Cronatogue .......seesmeenes hz... 
Cruzado Zhalfiriano ................ Broa. 
EU A ARE ER AZ! no 
Desfiladeiro dos Grifos .............. Ipea: 
Desforra dos Humildes .............. 1 AR 
DEDO aan ani TE 
DZTDO Sassi popu ar acesa Bbio 
Dragão Avérneo Incandescente Dr ..... 
Dragão Viashivano ................. Eis: 
Dragonete Cospe-Fogo ............. Ym .... 
Drogonete da Tormenta ........... Pisa 
Dragonete de Kyseu ................ vd... 
Druida Quirion .......... Vos 
Efrite do Arco-lris ............ raias 
Efrite Tremeluzente .................. hz... 
Elite de Squamácida ............... Drs 
Elmo do Despertar .................... hr... 


YAAAH! 
a ATAQUEM 
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VAI QUE 


Encantadora de Femeref .......... Dr.....R... 400 
Espírito Condutor ...................... Dr .....R... 400 
Estouro de Gnus .......... Ve... 1... 100 
Ferortgre: ne meemricories Ym...R... 600 
Fênix de Bogordan ................ Ym...R...400 
Flautista de Tolruum .............. Ym...1...075 
Floração Estival ...........me. Vd.... 1... 1,00 
Formigas de Correição .............. 1 PR É | 
Gênio da Voragem ................. MEL 
Gênio de Aku ........... Pr Re... 750 
Golem de Matopi ...........mer A JR 1 
Grifo de Daraja ..............ii Br... 1...075 
Guarda de Honra de Teferi ...... Br..... 1... 0,75 
Guerra Justa ....... eme Dr.....R... 400 
Hipopótamo Pigmeu ................ Dr ..... R... 400 
RODO assassinada À RSRS PARRA 1 
KOORINS .csssassas cisco sucessos Ym ....R... 400 
Legado de Suleiman ............... Dr .....R... 400 
Liquentropo .............. Vd ....R... 400 
Manto da Noite... Pr... 1... 150 
Mares Oníricas .............. or AA Ee | A] 
Máscara de Dragão ................. hr... 1...075 
Mausoléus de Aku ................ Pr.....R... 600 
Mentalidade de Turba ........... Ym... 1.075 
Mina de Magma ................. Ar... 1... 300 
Mundungu ....... meme 1 AO JR 1 jo 
Necromancia ....... Pr... 1... 0,50 
Necrossábio ..........ees Pr.....R... 400 
NESTOIGOE ai ER JA E 
Ninhada de Baratas ............... Pr cod... 0 
Nuvem de Raios... Ym...R...525 
Olho da Singularidade ........... Br... R... 400 
Onda de Calor... Ym...1...075 
Orangotango de Uktabi ......... Vd...1...075 
Ordem Natural... Vd ...R...450 
Orla Inundado ............ Az ....R... 300 
OUTonado = ssa caio Vd ...R...400 
Ovinomante .............ereeers hz... 1...075 
Forianal assuscsnasuan 1 ==l=bb 
Paraiso Inexplorado ................ T....R...800 
Passagem Honrosa ................... Bras Les OU 
Prenunciar ......... sms raça fan] 1 
Prosperidade... hz... 1...200 
Protetor de Relíquias ............... O DA | 
Quebra-cabeças de Teferi ......... hr... R...500 
Quimera de Asas de Estanho ... Ar..... 1... 0,75 
Quimera de Coração de Ferro ... Ar...... 1... 0,75 
Quimera de Garras de Bronze .. Ar ..... |... 0,75 
Quimera de Ventre de Chumbo Ar ..... |... 0,75 
Rancor de Kaervek ................... Pr... R... 400 
Recrutador Goblin .................. Ym....1...075 
Recuperação Milagrosa ........... Br..... 1... 1,00 
Recursos Malbaratados ............ Dr.....R...300 
Reino de Teferi ....... Az ...R... 300 
Ritual Proibido ...................... Pr... R...400 
Saqueador Phyrexiano ............ hr... R... 400 
SIMUM SsEseES Dr=1 05 


/ AGENTE FICA 
| DANDO APOIO 
MORAL! À 











Tempoe Maré ............. DE ee lga O: * * Cofrede Mana ............ Ar... R... 400 
Três Desejos .........eeicrmemereees Az ...R...400 * * Cólera de Deus ..........iimm. Br... R... 8,00 
Triângulo da Guerra ............... Ar..R...300 * HA, HA, HA/ * Colosso de Sardia ..... eee Ar .....R...550 
Tutor Vampírico .............. Pr... R. 1100 R ENGANAMOS ELES? via : Conquista .suisse messias Ym... 1...1,00 
Yampirismo .........s Praca O = Ss A is E É! TODOS |) . Conspiradores de Stromgald .... Pr...... R... 400 
— Vento Cortante ................... VA salsa dO é ILHA TODOS OS OS TRÊS! |, o Coroa dosEras............. hr .....R... 400 
Ventos Catabáticos .............. AZ RI à JOGADORES DE / N fo « Cripta Sem Fundo .................. T...R...300 
. SPELLFIRE DO E a, q CREMOS mor EN Br.....R... 6,00 
* ALÍSIOS ; aiii e Dança de Muitos... hz ....R...200 
Todas as cartas não listadas são comuns e : é. DSO qtas a hz ....R... 700 
valem R$0,10 . e Deformar Artefato .............. Pr... R... 250 
DDD mr Rr HE * * Depósito lcatiano .............. Te... R=:300 
ie a Vd...R..400 * PA Po pode = RE, A Pr... R... 2,00 
— AbutresCirculantes ........... Pro... 1.050 * * Desmoronar .......iem Vd... 1... 025 
Achado Argiviano ................... Br... 1.050 é * Disco de Nevinyrral .... Ar... R... 600 
Aparição Odílica ............ e PR 11 j R Dragão de Shiva ................... Ym ....R. 1200 
Aura do Silêncio .............e Br... 1...050 , » Dragão Mecânico ............eem Ar... R... 250 
SE LR PR hz... R...300 « Dragonete de Fogo ................. Ym ...1...025 
RSA re. sscia isgpemesee ga Vas] a O. é « Dragonete Lozur ..................... RE sz) 00,5 
Bastão da Invalidação ............ Ar....R...400 o . e Drenar Poder .......... Az ....R... 400 
Bastão Letâno ............ Ar... 1.125 o Maraxus de Keld ................... Ym....R. 1000 + Armagedon ...........eiemm Br....R...700 * Drvida Ancião ..................... Va... R.. 400 
Behemoth de Llanowar ........... Vd...1...100 * Matriz de Bolhas ..................... hr... R... 300 * Arqueiros Élficos RT Vd...R...300 * Duelo de Mana ..................... Ym ....R...200 
Bênção de Géia .................... Vd...1...100 * MestredeArmas.......... Br.....1...050 * Arsenal de Tawnos ................... Mm 0 & EopVito e masaag ss Vd...1...025 
Bênção de Serra ....................... Br... 1...150 * Mina das Pedras Preciosas ...... T..... 1... 375 * Artefato Vivo... essere Vd...R..200 * Elemental do Tempo ................ Az... R...500 
Biscele Serrilhado ..................... ME) 5050)" MONMIOA sas ciasncaras Pr...R...400 * Artilharia Órquica ............. Ym...1...025 * Elmode Chatzuk ...................... Ar... R...2,50 
Bomba dos Goblins ................. Ym....R...300 * Mudança de Paradigma ....... Az ..R..200 * Arvoresõeos me T...R..250 * ElmodeCora...... Ar.....R...250 
— BosqueTrangiilo .................... Vd....R...650 ; Necratogue .........meesresees Pr... 1... 050 ; EE Se Ym ....1...025 ; Encarnação Pessoal ................. Br... R... 400 
Brigada Foriysiana ................. Br... 1...075 , Névoosde Pendrell ............... Az ...R...650 Auriflama Órquica E SS Ym....1...075 4 Escribo Mágico... Az... R...300 
Chamado da Selva ................ Vd...R..500 , NobreBenfeitor ..................... Az ...1...075 , Autocrata de Sengir................. Pr... R...250 , Esfera de Madeira .................. ga (A | 
Clarão do Éter ....... Ym...1...200 + OndadeTerror .................... Pr... R...200 + AvesdoParaiso .................... Vd...R..600 . EsferadeRaios ..................... Ym....R. 1200 
Colonizadores Orcs ................... Ym....1...100 + Paladino do Sul.................... Bro Rb o BORQUISO casais E ob 079: o SESDACNO ADESO] srciro sro comerem MA A 1 Fo 
Cone de Chamas ................ Ym...1...100 + Pedra de Toque .................... Ar... 1...050 « BarreiradeAr................... Az... 1..025 « Espírito de Pedra ................... Ym .... 1...0,25 
Conhecimento Ancestral............ hz ...R..600 * Pesadelo Trovejante ................ Ym....R...850 * Barreira de Espadas ............... Br... 1...025 * Espirito das Chamas ................ Ym...1...025 
Coração de Bogardan ............. Ym...R...500 * Poço da Sabedoria .................. Ar....R...400 * BarreiradeFogo..................... Ym...1...025 * Espírito doMar ................... hz... 1...025 
Corrente Descendente ............... Vd... 1.050 * Poltergeist Malicioso ................. Pr... 1...0,50 * BarreiradeOssos...................... Pr... 1.025 * Espírito Lampejante ................. Br... R... 5,00 
Dançarino de Ossos ............... Pr....R...200 * Rostejador de Urborg ............ Pr....R...300 * Barreira de Pedra ............... Ym...1...025 * Espírito Sibilante .................... AZ... R... 400 
Degeneração Nefasta ............. Pr... 1...050 * Reoprender eme Az... 1.050 * BarreiradeSarças ............... RR RR RE 1 Az ...R...200 
“Desfiludeiros Sinuosos .............. Dias Rin : Regente das Tocas ................... Vd....R...400 ; Barro Primordial...................... Ar.....R... 250 - ESSO sementes saistaiseuatazoçes Az... R... 30 
Dia do Juízo Final ................ Br... 1...050 , Reserva de Voluntários .......... Br....1...050 , Bosilico do Bosque ................. Vo aba O TOMO ss rsss isa Vd....R...300 
Divida de Lealdade ............... Br.....R...400 , Ressurgência da Natureza ...... Vd ....R...400 , Bastão da Ruína................... Ar....R..025 , EstreladeFerro ...................... es RAI E 
Dragão de Alabastro ............... Br....R...750 . Restauração Argiviana .......... Az ....1...050 . Bênção Sagrade.............smesm Br... 1...025 + Falange Icatiana ................. Br... 1... 0,25 
Dragonete Tímido .................. hz... 1...050 « Ruínas Devastados ................. T....R...300 » Bengala de Feldon ................. Ar... 1...150 » Farpas de Mana ..................... Ym ....R...250 
Elemental do Fungo ............... Vd....R...400 « Sabedoria de Gerrard .............. Br... 1...050 « Besta Mecânica... Ar....R...300 + Fotalidade de Zur... hz ...R... 400 
Enterrado Vivo ........ e Pr... 1...050 - Sabujos de Lava... Ym...1...100 « Bestiário de Serra... Br... 1...025 * Ferramentas deJoven .............. Ar. DS 
Esfera Quimérica ......... Ar... 1...100 * Santuário Secreto ................ Br.....R...200 * Bijuteria de Urza..................... hr... 1...025 * Floresta Karplusana ................ Tom A) 
Estandarte de Jabari ............. Ar... 1...050 * Serenidade ............ Br....R...300 * Bomba Mental ..................... Az... 1...025 * Fonte da Juventude ................ ie [1 70 
Estátua Xântica ..........merem Ar.....R...500 * Serpente Tolariana ................. Az ...R..300 * BombaRelógio ....................... Ar... R...400 * FontesSulfurosas ..................... T....R...400 
Explorador Veterano ............. Vd....1...050 * SoloFamiliar ...... Vd...1...050 * Bruxa de Verduran .......... Vd...R...300 * Forçado Natureza ............. Vo... R...500 
Familiar de Ertai ................... hz ....R...200 ; JopÃO 225 ses as Br... R... 450 ; Cálice de Marfim... AT 22:/)...,0,25 ; Forças Fantasmais .................. MET 
Eva é UP VYm ....R...400 . Toumaturgo dos Anões ............ Ym....R..200 , Campo de Batalha ............... To. 1...100 4 Formigas Carrieiras ............. Pr... 1... 200 
Filamentos da Noite ................. Pr... 1...050 , Teia de Mana ................ Ar.....R...500 , Canção de Titânio .................. Vd...R...300 , Fortaleza do Ébano .............. Tao Ao: 0,5: 
Filhote de Roc ................iiue Ym...1...050 . Tempestade de Fogo ................ Ym...R..600 . Capitão Celeste Kjeldorano ......Br..... 1...075 , Fortedos Anões ....... Toe Rs) 
Fita de Bósium .............ueees Ar.....R...400 + Tributo Infernal ................... Pro R= ADO o Coplido Orc sussa Ym...1..025 « Fulgor de Mana ............... Ym....R... 300 
Folhagem Densa ................ Vd ...R...400 + Unicórnio Venerado ................. Br... 1...050 « Catapulta de Crônios .............. Ml SUS: + EMO uam Ym...R..300 
Forja de Thran ........................ Ar... 1..050 « ValedosLótus......................... T...R. 1100 + Cotapulta dos Anões................ Ym....1...025 e Fungussauro ........ Vd....R..250 
Fornalha Phyrexiana .............. AP sa 2:00 SO VENDE RR a hz... 1...050 * Cavaleiro Branco... Br 1 22750. * Furotdo: ss Vd... 1... 075 
Gallowbraib ..........es Pr....R...450 * Vorme Alqueivador ................. Vd ....1...100 * Cavaleiro de Stromgald ........... Pr.....1...150 * Gaiola de Bari... hr.....R... 250 
Gênio das Nuvens... hz... 1.100 * Vórtice Psíquico ........... sn hz... R...300 * Cavaleiro Negro ...................... Pr... 1...200 * Garrafa de Elkin...................... Ar... R... 300 
Gigante de Brasas ................ Ym ...1...050 * Xamã de Hurloon ....... e Ym...1...075 * Cetro Desintegrador .................. Ar.....R...250 * Garrafa de Suleiman .............. Ar.....R...300 
Golem de Aço ............... hr... 1.050 : ] Cidone do Deserto ................. (A PRO é Garras da Morte... jo 
Golem de Palha .................. Ar... 1...050 | QUINTA EDIÇÃO . Cidade de Bronze .................. T....R.1100 , Gerador de Serpentes.............. Ar.....R... 400 
Granadeiros Goblins ............... Vm....1...050 , Todasas cartas comuns não listadas valem R$, Cidade Icatiana ............ Br... R...350 , Gigante de Pedra ............e. Ym.... 1... 025 
Grifo do Lua Enevonda .......... Br... 1...050 . 0,10; todas as cartas incomuns não listadas « Cimitarra Dançante ................. Ar....R...250 . Gigante Devastador ................ vd... 1...100 
Guardião da Paz ........... Br.....R...600 + valem R$0,50 « Cinzas às Cinzas ......... Pr... 1..025 « GinetesÉlficos Va... 1.075 
Guerreiro Fantasma ............. dr. 1. 100 vo: AColméio assa ass Ar... R...350 « CdP: Artefatos ................ nene Br... 1..100 + GorrodoBulão ............... hr.....R. 1200 
Hierofante Silvestre... Vd...1...050 + APedraFellwar............... Mr] =5075: » Como essere Vd...R...350 Grande Reino de 
Hipnotizador Tolariano ........... hz ...R...300 * Abelhos Assassinas ................. Vad... 1..200 * o 
Horror Oculto ...............te pa A É AÇÃO 4 sie Ui: | Spa hz... 100 * FINE) 
Ilusionista Vodaliano ............. Az... 1...050 * Alorje de Jandor...................... A RB) * MM. AS Tg ED Ven 
EORNDO ess ES Ym...R...300 * Altar de Ashnod ........ e. Ars 1 085: * 
ME de Urborg ................ Pr.....R...300 * Ampulheto Infinita ............ Ar.....R...300 O Lp CARTAS AVULSAS E DESCONTOS 
Lance Desesperado ................. Ym.... 1... 050 ; Ancião de Fyndhorn ............... Vd...1....075 ê Rocky ESPECIAIS PARA CAIXAS FECHADAS 
ERONCÃO sicsceasasssses coesa Br.....R...750 , Anel de Aladim ............. Mc Ro200 5 | à 
Lembranças Angustiantes ........ Places So ANIME DO TOTO cos crença BRU ISO. . PELO FONE: (041) 225 1671 
Cia saia sao é sas Ro. 200 o PERA NOR A Pre. 1 0. é CREED TODO SÁBADO - VÁLIDOS PARA RANKING 
obos do Ártico... Vo... 1.050 « AnkhdeMishra ....................... hr... R...300 « ER “EE 
Lodo de Mwonvuli ................. Vd....R...400 « Anseio por Viagem ................. Vd..]..025 e R: EMILIANO PERNETA, 30 - bia > CENTRO - CURITIBA - PR 
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PÔ! DEIXA 
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TUDO NO 


ED. DOMNGO! /. 


Preservação ........ username Br ..... 1... 1/00 
Grimório de Leng ................ Ar... 1.025 
Grimório Silvestre ............ Vd...R...500 
Guantes do Caos .........s Ar... R... 400 
Guarda Real Kjeldorana ........ Br .....R... 400 
Guardião de An-Havva .......... Vo... R..30 
Guardiões de Martim ............. Br... 1... 025 
Hecatombe ......... eme Pr... R... 5,00 
Ilusão Mental... Az... R... 30 
Imagem Estilhaçada ................ Pr..... R... 3,00 
TO RA RS qc OS Ym .... R...400 
Instilar Energia ..........see Vd...|...025 
IMEUAADD SE e ss Br... R...400 
[et GERE. de fot Vd...1...025 
Jato de Chamas... NT es? ve 
Jogo do Caos... Ym...R...350 
Jokulhaups .............iium. Ym .... R... 400 
AUSIODOE -apssssesesassiasentção epesira Az ....R... 300 
JUST. associada aten esteio Br... 1... 1,00 
KEM sscseer ias rosca sigegãa A [RT 
REico see gp PR) | 
LOGIN e scresraipinsieno as RA LR a 
Legionário de Akron ..............., Br... R... 250 
Roo RA RR ço 48 hz... R... 500 
Leviatã de Segovia ............ RE are: es: DIO 
ERES sapatos sara Va... R... 500 
Livro de Jalum ................ Aros Resid) 
Livro de Jayemdae .................. hr... R...400 
tado NVIDIA css Va... R.. 350 
Lodo Primordial..................... Ym...1...025 
Eua M OG nas prensas ares Pr ..... R... 6,00 
MEO e caisciciiro irao SR T....R..300 
Magus do Ilusionismo .............. hz ....R...400 
Maldição de Feroz ............. Ar.....R... 250 
Moldição de Inverno .............. Vd 1.075 
Maldição dos Garra de Ferro ... Ym..... R... 2,00 
Manada de Caribus ................ Br... R... 300 
Manticora Escarlate ................ Ym...R..350 
Matilha de Carcajus ............... Vd... 1... 025 
Mestre Zumbi... Pr.....R...400 
MAI cas coro ce Vo des) 
Mina Uivadora ......... Ar... R... 700 
NE cr re q Ar...R..50 
Monolito de Jade .................... Ar... R... 250 
Monstro Fantasma ........meam AZ: o). DS 
Natureza do Lobo ........... Va... R...350 
Nela Pia hz ...R... 250 
Necropotência .........eemeeenizeso PE... R... 900 
Gronde Lobisomem .................. Pre) 0 
URSS UR 1 Pr.....R... 500 
Obelisco do Desfazer ................. hr... R...250 
Obscuridade ..........memeeres casi pad ito 
Olho Maligno dos Orms............. Pro)... 075 
Olho por Olho ..........mer Br ....R... 300 
Orbe Hibernal...........emers a SA | 
Ordem da Tocha Sagrada ........ Br.....R...3,50 
Ordem do Escudo Branco .......... Br... 1... 1,50 
Ordem Primordial ................. Vd...R...300 
Ef hp a, pap Ym .... R... 3,00 


º 
º 
º 
o 
id 
º 
º 





Ornitóptero ...........eeert hr... 1... 025 
Ovo Letano .......ss. cce missao Ar... R... 30 
Paladino de Serra ....... Br..... 1... 075 
Palavra de Detonação ............ Ym ... 1... 0,25 
Pedra da Submissão ................ hr... R... 350 
Pentagrama das Eras .............. hr .....R... 300 
Pesadelo: zica mentais Pr....R...7,00 
Poço de Procriação .................. Pr... 1...1,00 
Poltergeist Xênico .................... Pr... R... 2,50 
Posseiros Orcs ............seess Ym ....R... 300 
Rainha Feiticeira ........... Pr.....R... 400 
Retobrar". seres hz... R... 250 
Rede de Almas .......... fofa 
Regiões Agrestes de 
Adr: e | Goi nojo | 
Regiões Indômitas .................. voc |. 0» 
Rei dos Goblins ............... Ym ....R...400 
Retorno de Hurkyl ........... hz ...R...300 
REVOISDO “sircasossiocucissssaniigocêaçes AZ 1... 0 
Reverter Dano... Br... R...500 
Rio Subterrâneo ............ T...R...400 
Roubar Artefato... [rd PR 
Ruínas de Trokair ........... [Ec BRT E 
Ruínas dos Anões ........ | Ed E 
Santuário Insular .................. Br.....R... 250 
Senhor da Atlântida .............. Az ....R...400 
Senhor da Guerra de Keldon .. Ym .... 1....025 
Senhor das Profundezas .......... Pr.....R... 690 
Sanini, ida Br.....R... 600 
Serpente Terrestre de Johtull ... Vd.... 1... 0,25 
Silos de Areia... TURSIR 22) 
Tapete Voador ............... Ar... R... 250 
Tempestade do Ater ................ hz... 1...0/5 
Templo Svyelunita .............. Te die 0 
Tempos de Mudança ............... Ym ....R...300 
Eça + DA O Ym...R... 475 
Terrenos Vivos... Vd...R...250 
Tormenta Ígnea ........... Ym...1...0%5 
Transformação Divino .............. Br... 1...1,00 
LILO O q UE A SS À Pr... R... 300 
TEQUE si eos Br... R... 250 
Trono de Ossos... hr... 1....025 
TURUM ee e a vd... 1.025 
Vorigirs Pr.....R... 600 
Vermes Toupeiras ......i.......c e Ba] | Pa 
Vínculo Espiritual .................... a A | 
Vingador de Urza ................... hr... 1... 400 
Vo Vidor ss Rs sans hz... 1...025 
Viveiro de Goblins .................. Ym...R... 3/5 
Vulto Ínfero ........ Pr.....R... 250 
TEMPESTADE 
Todas as cartas não listadas são comuns é 
valem R$0,15 
Abandonar a Esperança ......... Prism: eee O 
Abraço de Dauth ................ A PT | 
Acumulador .......... eme Ar: R... 40 
“Altar da Demencia .................. hr... R...500 
RuroR Ea Vd...R...750 


* Anjo Vingador .............i Br....R...400 
* “ Apocdlipsés-..ssas: same sennis Ym .... R... 5,00 
* Armadilha Escondida .............. Ar... R... 550 
* Armodonte Barridor ................ Vd...1...100 
” Armodonte Enlouquecido ........ Vd...R... 400 
R Assecla da Desolação ................ Pr... R... 6,00 
+ Astúcia de Mirri «so Vo... R...400 
= EAUIMONUSS crase tus Br.....R...300 
« BehemothBêntico ................ hz ....R... 3,50 
« Bombardeio Goblin ............... Ym... 1... 1,50 
- Brutamontes Phyrexiano ......... Ar. 1... 100 
« Caçador de Prêmios .................. Pr... R... 500 
« (Cúes de Batalha dos Elfos ....... Vd.....R... 400 
O CCQIÁTIO nossa roseta ota AZ... 1... 0 
SE CONDOZ su assar smrsaoes Br... 40 
* Câmara de Eco... hr... R...700 
* Câmara de Tortura .................. Ar... R... 400 
2 CONNOR ET svsscissasosssiisto esposos Ar... R... 500 
* Campo de Almas .........m Br... R... 5,00 
* Canhão de Mogg ....... Ar... 1...200 
] Cão de Guarda... hr... 1... 1,00 
. Capricho de Volrath .............. Az ....R... 5,00 
+ Carniçal de Daulh ............. Pr... 1...1,00 
é EOMIQUICIE: cs assis Pr... R... 400 
RES NC ae carrera! DE mes Z O) 
« Cavaleiro do Acaso ............. PF sds 200 
+ Cavaleiro do Alvorecer .............. Br... 12.150 
- Chuva de Lágrimas ................. Pr... 1...1,00 
« (idade Fantasma .................... | ES RR Pal 
* (Comandante Greven il-Vec........ Pr..... R... 700 
* (Combustão Espontânea ............ gd 7 | 
* Condor de Skyshroud ............... Az... 10 
* Convulsões Febris .................. Pr... R... 600 
* Cordões de Marionete ............. hz... 1...200 
* Cruzado Soltariano ............. Br... 1...200 
* Custódia de Hanna ............... Br... R...400 
: Dança de Cadáveres ................ Pr.....R... 800 
. Dançarina do Vento .............. Az. 1... 1,00 
. Defensores Inabaláveis ............ Br... 1... 100 
« Demônio Vociferante ................ Pr... R...300 
e Diabrete Enlouquecedor ........... Pr. R-.: 350 
DORSO o Sociais hz... 1... 10 
 Distorcão Temporal... Az ....R. 1500 
e Distrito de Vec .....see EA Pira 
* Dracoplasma ........................ Dr ..... R... 5,00 
* Dragão de Rath ................... Ym .... R. 10,00 
* Dragonete Combatente ........... hz... 1... 1,00 
* Dragonete do Desfiladeiro ...... Ym .... R... 350 
* Drogonete Mangual................ Va... 1... 1,00 
* Druido Fugitivo... Vd...R...400 
* Duplicidade ..... Az .... R... 5,00 
4 Eludamri, Senhor das Folhas .. Vd .... R... 750 
. Elmo da Possessão .............. Ar... R... 6,50 
« Emissário Soltariano ................. Br... R...500 
. Entsde Heartwood .................. Vd...1...200 
« Escârnio dos Diabretes .............. Pes...) 5200 
e Escavadeira .....s e A |! | 
« Escultura de Rochafluente ....... Ar.....R... 500 
- EsmagaDedos.................. hr... R...600 
e Espelho do Espirito .................. Br... R... 400 
e Espirito Celeste ...................... Es 
AE Ge É qo | REDES Dr Vo... 1.200 
ANTT one E ren Pr.....R...400 
* Fascínio do Legado ................. + AR DRA É 
A O a Ym... 1... 1,00 
* Filhote de Chacal.................... Ym... 1...1,00 
- Floresta de Skyshroud ....... ToR:.:590 
. Força Verdejante ..............mem Vd...R...7,00 
. Fornalha de Rath ................. Ym....R... 6,50 
« Fossos da Morte de Rath ........... Pr... R... 450 
+ Fracius Acoitamentes ............... Pr... 1... 1,00 
« Frociuscom Chifres ................. Vd...1...1,00 
e Fractius de Armadura .............. ato) Ne] ré 
e Fractius Farpado ............... Ym... 1... 0,25 
s Froctius Mnemonico ................. Az... 1... 100 
e Frasco de Essência ..................... hr... 1... 100 
* Frente da Tormenta ................. Vd.... 1... 100 
* “Fulmihoção, =.5.eeresêcesreeadia Ym .... 1... 1,00 
* Fúria de Tahngarth ............... Ym.... 1... 100 


* Fylamanid sas assess AZ = 1;5 
* Goldntéio su cares Br..... 1... 1,00 
* Garros do Inverno... vd... 1... 1,00 
* Gerrilheiros Soltarianos ............ D.....R...450 
* Gigante de Heartwood ........... Vd ...R...400 
j Gnomos de Garrafa .................. hr... 1...250 
. Grimório Phyrexiano ............... hr... R... 600 
« Grito de Guerra de Gerrard ...... Br..... R... 500 
« Guia Consagrado ........... Br... R... 400 
e Harpia Guinchadora ............... Pr. 1... 100 
e: Humildade ias Br... R...750 
« Ídolo Amaldiçoado ............. Ar... R... 6,50 
* Impacdo Súbito ........eeem Ym ... 1... 200 
* Implantador Phyrexiano ......... Ar... 1... 1,00 
0 PÓ sacas DZ asas) soe 109 
*-Intromissão de Ertoi ............... hz ....R... 400 
2 INDVISTO cc. cui. serragem hz... 1... 100 
E EOMDIÇÕO sus nessas costumamos; hz ....R... 6,00 
* Invulnerabilidade .................. Br... 1...200 
dO ERA css cascos Pr.....R...400 
k A UT Pesdaçeeeres o ne Va... 1.150 
, Labirinto de Raízes .............. Vd...R...5,00 
. Labirinto de Sombras .............. A A 5 
« Lago da Caldeira... RR q 
« Lagoa Espelhada .................... T...R. 1000 
+ Lícide Enfurecedor ................... Ym... 1.100 
e Licide Incitador ........... em e e O 1] 
s Liícide Nutrício ......... a Pool Ma RE 
e Lícide Sanguessuga ................ gp be vd 
* Lícide Urticante ........ + 8 POR 
* Livro de Emmessi ....... Ar... R... 400 
2 LODOONE cu cesiesaoanaade 2 na PR 1 
Ea LS DO DIES. AR + pa A 
* Magmassauro ......msame Ym....R...400 
* Mano a Mano... Ym....R...400 
À Matilha de Mestiços ................ Vd....R... 400 
. Matriarca de Rootwater .......... hz ....R...400 
MONROE csagircosmsiznctrnsviiotncnç hz ....R... 400 
E AGIA hz... R... 900 
« Mercenário de Dauth ............... A PA | 
« Mergulhador de Rootwater ..... Az .... 1... 1,00 
« Metamorto Fugitivo ................. hz ...R... 450 
e Metamorto Instável ............... hz... R... 400 
* Modelagem da Terra ............... Vd....R...600 
* Monge Soltariano .................... 5 A A 
SUMIENNO eo mesrermares Pr.....R. 1400 
* Oferenda Serena... Br... 1... 100 
“MONO URISII oem ecsonerseregenres Ym ... 1... 1,00 
* Oráculoen-Vec ....... Br... R... 350 
* Orbe Estática... Ar.....R... 600 
* Orim. Curandeiro Samita ......... Br... R... 400 
: Ornato de Azeviche ............. Ar... R... 500 
, Ornato de Esmeralda ............... Ar... R... 5,00 
« Ornato de Pérola ..................... Ar... R... 500 
« Ornato de Rubi ................ Ar.....R... 5,00 
o Ornato de Safira ..................... Ar... R... 6,00 
e POlimut sê Ym ....R...300 
« Púntano das Chamas ............... Tea las ias 
e Patrulheiro dos Alísios ............ hz ....R... 500 
e Patrulheiro en-Vec........ Dr..... 1... 200 
* Pavorda Noite ............. Pro.) =: 200 
* Pedras Caçadoras ........... A 4 | 
* Pelotão de Moggs ................... Vim... 1... 2,00 
o PORTER ceosanprnecer orem Br... 1... 1,00 
EM Rorocag dns no Pr..... 1... 200 
“Pergaminho Amaldiçoado ....... Ar ..... R. 22,00 
— Pétala de Lótus... Ar... (100 
. Pinhal Desolado..................... T us RES 
« Planura de Sal ....................., T ss Rs 
+ Prateleira de Pergaminhos ...... Ar..... R.... 8,00 
« PrecedeOrim ... Br... 1... 200 
« Precognitação .......... Az... R.. 700 
« Prestidigitação ............ AZ...) 7200 
« Profundezas de Rootwater ....... T ar tita DM) 
* Propaganda ........meemes Az... 100 
* Proteção Oscilante .................... Br... 1... 1,00 
* Protetor Angelical .................... Br... 1... 200 
* Rainha do Caixão .................. Pr... R...600 
* Rancor Imprudente .................. Pr... 1...200 


| 
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* TomodosTolos ............... Ar.....R...400 * Fractius Rainha .................... Dr... R...700 
Berelino o Mes * Toque Cauterizante ................ Ym...1...200 * FóriaPrimordial.................... vd... 1.100 
MG EN hr.....R...600 * Guerreiroen-Kor ...... Br... 1... 10 
r & à a tos WE dci Dt eo dos | 4 a À E é E ON E ra l E 
- Ultrapassar ......... eee VE ol . Hidra Cuspidora ............. MicRis 
Lorien à Unhase Dentes .........essmese Vm....R...350 impostor de Thalokos ........... Az... R... 400 
RE VON AUME cesso refer Ym .... 1...100 . Infestação de Moggs .............. Ym ....R...5,00 
Lórien é a terra dos elfos de J.R.R Tolkien, e também o + Vampiro de Skyshroud ............. Pr... R...200 Jardins de o (LP Vd....R...450 
dama deste baralhosbaseado em elios: « Ventos de Rath... Br.....R...700 , Laboratório de Volrath ............ hr.....R...500 
ES (o 7: > Neto Vd... 1.100 , Lanceiroen-Kor Br ..... 1... 1,00 
4 Elfos de Llanowar « Vhatiil-Dal .... e Dr.....R...350 + Lícide Apaziguador ....... Br... 1.100 
4 Elfos de Skyshroud + Vinhos de Eladamri ............... Vd...R...750 « Lícide Convulsivo..................... Ym.... 1... 1,00 
4 Sacerdotizas de Titânia . Visto Coólico na. e Ym...R...40 » Lícide Corruptor E e BA | 
4 EM Liri e Vorme Crista de PÓ... Vd...R...600 + Lícide Planador .................... hz... 1... 10 
7 : Os Liristas * Vorme Segmentado .........em Dr... 1...1,00 * Lícide Tentador ................ Vd... 1... 100 
2 Ela rdanri, Senhor das folhas * Vorme Selvagem .......... Ym... 1... 100 * Mascara do Mímico ................. AZ... 10 
2 Patrulheiros das Copas : em a a E sã o à a ah hz ....R...400 
| E. , i twater=. ZE DO * Mogg Maniaco ............... Ym....1....150 
4 Precursor da Fenda do Céu Madi ds 
5 a MORUQNO e remeena rsrsrs Pr... R... 400 
2 Arqueiros de Skyshroud 7 FORTALEZA k Mox de Diamante ....... Ar .....R. 1500 
1 Soberanos de Géia - Todas as cartas não listadas são comuns e - Névoas Constantes ............... Vd......150 
4 Ultrapassar . valemR$0,15 . Onda de Chamas................... Ym... |... 250 
4 Bol E E . Alarme de Intrusos .................. Az ....R...450 , Pocto da Sepultura ................. Pr..ieeR e 50 
ola ae ogo » Alimentador de Espículos ........ Vd .... 1...075 , PedraCoração ........ eee Ar... 1.100 
2 Pulsos Estilhaçadores é AMME ss ssaasã Wm..R...300 , PedrasRolantes............... Br....R... 400 
2 Armagedom . Anel Amaldiçoado asas Ar.....R...400 . Planos de Invasão .................. Ym.....R... 400 
1 Pergaminho Amaldiçoado é Anjo Guerreiro Ep ace sc Br... R...600 . Poço sem Fundo ORAR e a Prazo) 150 
2 Ped dasScbsse « Armadilheiro de Dauth ........... Pr... 1... 100 + Ponte Levadiça ............ hr .....R... 500 
earas da submissão Arqueiro de Skyshround........... Vd...1...025 + Ponte Traiçoeira ....................... Ar ..... R... 7,00 
1 Anel de Gix * Arruinamento ..... em Ym...R...600 + Procriador de Espículos ........... Vd....R...450 
1 Esquemas de Urza * Assassino da Fortaleza ............. Pr....R...500 * Pugilista de Rochafluente ...... Ym.... R... 400 
14 Floresit * Avivaras Chamas... Ym...1...150 * Rédeasdo Poder ................... hz ....R...400 
AT É Ca * Barreira de Espinhos ................ Pr... 1...150 * Refúgio Escondido .................. Br... R...400 
ocas ae ogg * Barreira de Essência ................ Br ha TO: O Relho sessao uss sas Ar... 1... 100 
3 Terra Crestada Barreira de Flores. .................. Vd 1.100 ] Ressurgido ..........ecesemeentees Pr....R... 500 
; Barreira de Lágrimas ............. hz... 1... 100 ; ROISIOLS:= ss AZ: 2.150 
Ideboa arreira de Navalhos ............. Mica ds MDIDG IO ssa oa Are] ss 
Sideboard . Barreira de Novalh Ym.... 1.100 * Ricoh Az... 1.150 
2 Elardanri, Senhor das Folhas g Barreira Movediça RREO Arco) ado + Rito Elfico e a Vo... 150 
2 Patrulhei d C . Bode Expiratório ........... Br... 1... 100 , SalõesOníricos......................... Az ....R... 5,00 
CREU E elros das i-opas . Brotamento ..............m., Vd....R...450 , SoloSagrado .............. Br... R...5,00 
2 Arqueiros de Skyshroud « Busca do Conhecimento ............ Br....R...800 , Sonho Andarilho ................... hz... 1.10 
1 Soberanos de Géia + Color da dr auiscassãa Ym....1...100 . Temperamento......................... Br... 1...1,50 
« Campeão Soltariano ................ Br....R...400 « Toque Verdejante............ Vd...R...400 
2 Armagedom ; ; o 
« Canhão de Vespão .............. Ar... 100 + WyverdePrata ............ Az... R... 50 
2 Scr agnoth * Capataz da Fortaleza ............. Pr... 1...100 « XamãenKor............. Br... R...400 
4 Desencantar * Cormasside ....... Va... R..500 + 
* Chifre da Cobiça ..................... Ar....R...500 * EXODO 
Se não tiver algumas cartas ou quiser justar o baralho para Contemplação mm Br... 1... 100 Todas as cartas não listadas são comuns e 
torneios, você pode fazer as seguintes substituições: : Crovax, o Amaldiçoado ............ Pr.....R...550 : valem R$ 0,15 
Armagedom/Colapso Planar ou Recursos Limitados; Anel k Despertar ES atciaies qtas Cet ceqacedta Vd ....R... 400 : 3) Cotadismo ROO SRANENSaNsCeR Sara tido Br ..... R... 800 
de Gix/Cordões de Marionete; Pergaminho Amaldiçoado/ j ea bo eis aSi b sita a j ie ag atts e ss €...025 
Anel de Aladim: ou Tenazes Escaldonies Ulirapassar/ É Itorce or É entes ............ Eras og o. ) onvalescença ERRA MAES FR... 450 
| : | Druida Eremita... Vd...R..400 6) Dragão Exaltado ................. Br....R...6,25 
Reconhecimento; Esquemas de Urza/Livro de Jayemdae; e z e 
T Cresúdo Cilada de B | = Enxdqueta asas eras Pr... 1...150 . 7)Terreno Elevado .................. Br... 1...1,00 
RD DO OR GC A E, MSKY MASSAOKA | + Espodados Escolhidos... Ar....R..300 . 8) Custódio da Luz... Br... 1.100 
« Espículo Soldado ..................... Va... 1...100 . 10)Recursos Limitados .............. Br...... R... 400 
« Espiritoen-Kor ...........me, Br... 0...025 . 1)Juramento de Regentes...... Br..... R... 450 
Rasgamentes de Dauth ........... Pri. 1... 200» deTholokos............................ Az ....1...200 + Esqueletos Escamotadores ........ Pr.....R... 400 + 12) Palodino en-Vec.............. Br... R... 600 
Reonimar: inn Pr.....1...100 * Senhor da Guerra o: EXIUIÇÕO :ccscosnsssesciessees Az ...R...4590 - 13)Pozde Espírito ................... Br... 1...1,00 
DECR mm oenscacesees orago Vas. Ro:90): * Repagao lerem Vm....1...200 * Falcão de Skyshroud .............. Br... (...025 » 14) Estouro de Pégasos ........... Br... 1... 1,00 
Refúgio dos Pégasos ............... Dr. REZOND SoShoda ae Ym....R...500 * Fênix Fragmentária ..........sum Ym ...R...600 + 15)Contrição ........... Br... 1... 200 
Resquícios de Pesar .................. Pr....R...450 * Símiosde Rath ................... Vd....C...075 * Fera Avernal de Rochalluente Ym... |... 100 + 17) Reconhecimento ............. Br... |... 1/00 
Revolta da Natureza ........ vd ...R..500 * Sorvealmas ..... mes Pr... 1...100 * Fortaleza de Volrath............... T...R...700 * 23) Caçador de Tesouros ........... Br... 1... 1,00 
Rinocerante Atacante vd... 1.100 * StarkedeRath Ym....R...300 * Frodius Acídico ...........ero Dr... 1...1,50 * 24) Barreira de Redes .............. Br... R... 300 
Rompimento de Mana .......... AZ ....R... 600 j GlonrE = == o vd... 1...100 * FraciusCristalino ................. Dr... 1...25 * 2o)Zelotesen-Dal..................... Br... 1....200 
Poubar Encontamento:...... Ar... 1.125 * Sussurrosda Musa .............. Az... d..150 - Fradius Espinhoso ............. Dr... 1...100 * 29) Curiosidade ....................... AT sas. 1,25 
Runas Antigas ...... Ym....1...125 . Teia Magnetico .......... Ar....R...600 à Fractius Hibernante ............... Dr... 1... 100 ; 30) Lícide Dominador .............. Az ....R... 5,00 
Sábio dos Bosques .............. Dr....R...400 . Teletóptero.... Ar... 1...100 , Frodius Provedor... Dr... 1.150 31) Efêmeron Az ....R... 500 
Sacerdote Soltariano ................ Br... 1...150 . Tempestade das Sombras ........ il ee it IR ; 
Salamandra de « Tempestade de Acúleos ............ VOO. a Atrkanum 2154 €; - CARDS ” HQ S 
Rochafluente ........emes Ym...1...200 . Tenozes Escaldantes ................ Ar... R...600 « - CARTAS AVULSAS - 
RR Salvaguarda .................. Br....R...500 « TerraCrestada ..........e. T..R..60 » so 
RR Sorcomando:........iooosni Pr....R...700 + TerraDevostada ........s Ym...R...500 « TORNEIOS DE MAGIC AOS SABADOS 
| Se galt qa] | É RS é «1... 300 + Terras Baixas de Thalakos ........ fe] ts e (SANCIONADO - ABD) 
54H poa Vo ==] :=:1002 e “Temas Enmas cassa seas Tuzzi] =5350 9 
Selenia. Anjo das Trevas .......... DroR 600 * TiroMondl ss Ym...R...400 * Tel.:(01 1) 4226 3587/9122 2094 
Sem Quartel osks ia vonado de Jecosdodnada Ym ....R... 350 * Titã de Mármore ...... Bris Ros 400 z Av. Goiás, 363 - Sl. 2 - Centro - S. Caetano do Sul - SP 
Semeador de Sonhos * Tocas de Mogg ........mmemees Te 1015 * [Próximo ao Shopping São Caetano) 











32) Equilibrium... hz ....R...550 
33) Ertai, Mago Graduado ...... Az ....R... 800 
cf bgrioo Pb ryn serena hz... 1...200 
36) Custódio da Mente ............ hz... 1...200 
37) Baleia Assassina ............... Az... 1,0 
38) Brecha de Mana ............... hz... 1... 10 
40) Mente sobre Matéria .......... Az ....R...500 
87) MITO. nico aseégoemmsevrecemmio hz... 1.10 
42) Juramento dos Escolásticos . Az .... R... 5,00 
BLESS o conpros om equma oa hz... 1... 1,00 
47) Vagantes de Thalakos ...... Az ....R... 350 
50) Reintegração do Tesouro .... Az .... 1... 200 
57) Degolador de Dauth .......... Pr... 1... 100 
59) Senhor da Guerra de DauthPr..... 1... 2,00 
61) Espectro Entrópico ................ Pr.....R... 400 
74 MG jo' A AP Pr... 1... 100 
NL PR e Pr... R...900 
65) Custódio dos Mortos ............. Prssatsi sos 100 
66) Parasitas da Mente ............ Pr... 1... 1,00 
68) Necrologia ................. Pr... 1... 200 
69) Juramento dos Carniçais .... Pr..... R... 4,00 
70) Prole do Fosso ..................... Pr... R...550 
71) Portador da Peste .............. Pr RE=:350 
72) Pesadelo Recorrente ............ Pr.....R. 1200 
74) Slaughter ...............iriumms Pri =. 150 
75) Espículo Canibal ................ Ph 5200 
78) Masmorra de Volrath ......... Pr.....R... 5,00 
82) Acasos do Combate ............ Ym ....R...400 
83) Inundação de RochafluenteYm ... |... 1,00 
85) Custódio das Chamas ........ Ym...1...1,00 
88) Mogg Assassino ................ Ym.... 1... 1,00 
89) Sabujo Monstruoso ............ Ym....R... 400 
90) Juramento dos Magos ....... Ym .... R... 350 
91) Xamã dos Ogres ................. Ym ....R...500 
93) Pandemônio ..................... Ym...R...600 
94) Paroxismo .........msases Ym ... 1... 140 
95) Preço do Progresso ............. Ym.... 1... 200 
97) Babuinos Vorazes ............. Ym .... R... 5,00 
99) Wyvern Dente de Sabre ..... Ym..... 1... 1,00 
100) Salamandra Escaldante .. Ym .... |... 1,00 
107) Assalto Sismico ................. Ym .... R... 5,50 
104) Choque de Mágica .......... Ym .... 1... 1,00 
107) Cartógrafo ..................... vd... 1...200 
108) Estouro de Javalis ............ Vd....1....1,00 
109) Paliçada Élfica ............. Vd...1...1,00 
112) Custódio das Bestas........... Vd.... 1... 1,00 
113) Elo de Mana .................... Vd ....R...400 
114) Mirri, Felina Guerreira ..... Vd ....R... 5,50 
115) Juramento dos Druidas ... Vd ....R... 8,00 
121) Ressuscitar ..........cmeeree Vo... 1... 1,00 
123) Elite de Skyshroud ........... Vd .... 1...100 
124) Besta de Guerra de 

SkSIAQUA sas ssesssiecsci sussa Vd....R...400 
125) Canção da Serenidade .... Vd.... 1...1,00 
126) Espículo Incubador .......... Vd...R..400 
127) Espículo Desgarrado ........ Vd....1...200 
128) Espículo Tecelão ............... Vd...R...400 
129) Sobrevivência do 

Mais Apto... estimo VE cce Rice: 9 
131) Escudo de Armas ............... Ar.....R... 600 
132) Portal Errático ................... Ar....R...550 
133) Maleta de Remédios ......... Ar ..... 1... 1,00 
134) Cristal da Memória ........... Ar... R... 450 
135) Autômato Descuidado ....... Ar ..... R... 5,00 
136) Broche da Anulação ......... Ar..... R... 600 
137) Modelador de Céu ............ qe Rj 
138) Livro de Mágicas .............. RR [RR 
139) Esfera de Resistência ......... Ar... R... 4,00 
140) Esquadrilha de Trópteros .. Ar ..... R.... 25 
141) Lícide Transmutante ......... Ar ..... 1... 1,00 
142) Cavalo de Carga .............. Ar ..... R... 400 
143) Cidade de Traidores .......... TR... 5/00 
UNGLUED 

Ashnod's Coupon ...........u... Ar... Ro. 390 
B.EM. (Big Furry Monster) ........ Pr..... R... 5,00 
B.EM. (Big Furry Monster) ........ Pr..... R... 5,00 
BIcREE LONUS em ecatims Ar....R... 850 
58 


Bronze Calendar ................. Ar... 
Buregucray ........ si hz ...R 
Burning Cinder Fury of 

Crimson Chaos Fire .................. Ym....R 
Cardboard Carapace ............... Vd ...R 
ConSoIShip' asas ssasensassasaa Az ...| 
Chaos Confetti ........e Nas E 
Charm School... Az... 
Checks and Balances ............... Az... | 
Chicken a la King ................. Az ....R 
Chitken ED cassa asse Ym....€ 
Clom Session as. ias Ap 
Caom-Am ......... esses hz ...l 
Clambassadors ..........mes Az ...l 
Cloy PIGEON asausassassosssessansar Ar... | 
Common Courtesy .................. hz... 
Deadhead ......... ué 
DENIGd! ss assa stiacssaananãs hz ...l 
Double Cross .............es Pe 
Double Deal... Ym...l 
Double Dip ..............ees Bra: € 
Double Play ..................... Vd...l 
Double Take ............u.s.. AÊ qo. 
Elvish Impersonators ................ Vd...l 
Flock of Rabid Sheep .............. Vd...l 
[E jo DP dade 
Fo Phys sscespisssiesonssina AE sal 
Free-for-Al! ..........eeceseseeseem RÉ sR 
Free-Range Chicken ............... Vd...C 
Gerrymandering ............. Vd...] 
GELO LDO sussa ccs para seara Br... | 
Ghazban Ogress ........e Vd ...l 
Gil FO sssasasssarscasensesmeirsanões DE cosas R 
GONNA sra aminas cd nagar Manta) 
Goblin Bookie ................ Ym...l 
Goblin Bowling Team ............. Ym....l 
Goblin Tutor ............uiime Ym...| 
CIOMISDUTO rs emiees erre Vd...l 
EA E o PE NT Yd...l 
DUNAS ns a regra PÊ..el 
Hungry Hungry Heifer ............ Vd...! 
Hurloon Wrangler ................. Ym ...( 
I'm Rubber, You're Glue ........... Br....R 
IXONNIO ae sas esa Vd...R 
Infernal Spawn of Evil............. Pr.....R 
si) NR perene erre Tb ....l 
Jack-in-the-Mox ..........ereresee É A 
Jalum Grifter ee Ym...R 
Jester'sSombrero .........eco hr....R 
JumDA HIpe Aoc eira Pose) 
Knight of the Hokey Pokey ....... Br...... ( 
uva di PR a qe Ym...l 
Dois) Ler Sr Ym ....R 
Dt Ep Raros ee pa 
Look at Me, I'm the DCI............ Br....R 
Mesa Chicken ......... eee Be... 
Mine, Mine, Mine! .................. Vd...R 
Mirror Mirror ..............i Ar... R 


Al, QUE 
NOJO! TEM UMA 
MÃO NA MINHA 
SOPINHA/ 


s > e e o “ o e O) Ed o e e “ e e * o º » o º e o o º º o e o o o “ o o o a º e “ +“ e a o “ 


SE FICOU 
ENOJADO COM À 
MÃO, ESPERA 
PARA VER O 
RESTO... 





Miss Demeanor ............ Br... 1... 0,75 


MOUNTAIN Sms ssssssasaccanacs TO ssa 
Once More with Feeling ............ Br... R... 400 
Organ Harvest... Pr... C... 010 
É PE SS RES DE Pr... R... 40 
Paper Tiger .........im Ar... C... 010 
PEDOSIS os cisaasesstsreçse siena Weiss) 100 
Plgintssas gases eia Tb... €...075 
Poultrygeist ........isiius Pr... C...010 
Prismatic Wardrobe .................. Br... €... 010 
Psychic Network ...............iums Az ....R... 550 
RICOLHEE =. se mecorgocsrisiassess Ym .... 1... 075 
Rock Lobster ..........esresessria Ar... C... 010 
Seissors Lizard ............nreereems hr... €... 010 
TG 1 | ER Br..... €... 010 
NBC: cs sê cipiiriaitascijeêeisaaã Ke... 1... 100 
COCO cre pico ari ieis Gieeçs Te... 1... 10 
EP NtE CR hz 1.075 
Sis dE: (| E Ym...R...500 
Spatula of the Ages................. Ar... 1... 0,75 
SAQUE aaraocrconeros aires e RÉ 
Squirrel Farm ............. ss Vd...R... 450 
Strategy, Schmategy ............... Ym....R... 5,50 
AND res TOS coreto 089 
e di VAR Vd...€...010 
Temp ofthe Damned ................ Pr... €... 0,10 
The Cheese Stands Alone ......... Br... R... 400 
The Ultimate Nightmare 
of Wizards of the Coast(R) 
Customer Service... Ym...1...075 
Timmy, Power Gamer ............... Vd...R...500 
Urza's Contact Lenses................. hr... 1...075 
Urza's Science Fair Project ........ Aro. À... 075 
Volrath's Motion Sensor ............ Price co DAS 
DME o cn ARES cas pistas Tk.... 1... 100 
SAGA DE URZA 
1) Graça Absoluta ................... Br..... 1... 1,00 


O SOL NÃO 
PODE ME TO- 
CAR! SOU UM 

VAMPIRO! 


- o e “ o “ o “ “ o e o e “ “ o o o e e o o e e E) q “ E) “ E e “ º o hd “ o o e “ “ “ o º “ º º ad o e e E) 


2) Lei Absoluta .................ium Br... 
3) Coro Angelical ...................... Br..... 
4) Pajem Angelical .................. Br... 
5) Holo Brilhante ..................... Br... 
6) Catástrofe .............uee Br..... 
fVEldrear E asssssssssrnsasssaseas Br..... 
8) Congregar ......emeses Br..... 
9) Formação Defensiva ............. Br..... 
10) Discípulo da Graça ............. BS 
11) Discípulo da Lei ................. Br..... 
12) Desencantar .........iss rim DES cas 
13) Arqueiros de Elite ............... Br..... 
14) Corandeiro da Fé ............... Rica 
15) Antifona Gloriosa ............... is 
16) Bálsamo Restaurador ......... A 
17) Arauto de Serra .................. Br... 
18) Modéstia ...........ummees Bino 
19) Herói Intrépido ................... Br..... 
20) Monge Idealista ................. Bo 
21) Monge Realista ................ ima 
22) Acrólita de Opala .............. Bi. 
23) Arcanjo de Opala .............. Biro 
24) Cariátide de Opala ............ BE... 
25) Gargula de Opala ............. Br..... 
26) Titã de Opala .................... Br..... 
DT PORSRO eseiorto vin Br..... 
E PIO ssanacacss escute one Br... 
29) Caminho da Paz................. Br... 
30) Pégaso Atacante ............... Br..... 
31) Nascimento Interplanar ...... Br...... 
32) Presença do Mestre ............. Dis 
DO ROME sc) oscar Di 
34) Lembrança ................. Bru. 
35) RoP: Artefatos .................. na 
DOF RUPS: PIÃO Comer seoresorseareem Br: 
DEPRACE AZUL. E irc ceirsra Br..... 
38) RAP: Verde ....................... Br... 
39) RaP. Terrenos .................... Br..... 
40) RdP: Vermelho ................... Br..... 
41) RdP: Branco .................... Br. 
42) Custódio do Santuário ........ Br..... 
43) Guardião do Santuário ...... Br..... 
44) Marechal Experiente ........... Br..... 
45) Avatar de Serra .................. BE. 
46) Zelote de Serra ................... Br... 
47) Abraço de Serra .................. Br..... 
48) Hino de Serra... Br..... 
49) Liturgia de Serra ............... Br..... 
50) Barreira Tremeluzente ........ Bras 
51) Ajudante Silencioso ............ Br..... 
52) Tecelão de Canções .............. Br... 
53) Escultor de Almas ................ Br..... 
54) Voz da Graça ..................... Br...... 
55) Voz da Lei... me Br..... 
56) Emboscar..........smcorsessssnicaciis Brass 
57) Adoração .......... Bra 
58) Pesquisadores da AcademiaAz .... 
59) Anulor: ossos hz... 


SE LIGA, 


100 
400 
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«250 


0,50 


PANACA! VO- 
e  CEÉSÓUM |f 
$m| JOGADOR DE É 
O VAMPIRO! / É 





60) Laboratório Arcano ............ hz... 1...300 * 98)Corvjada Torre .................. hz ....C...050 * 136) Dilocerador de Carne ........ Pr..... 1... 100 * 173) Antagonismo .................. Ym .... R... 400 
61) Harmonização ................... hz ....R...400 * 99) Inspetor Carrancudo .......... AZ... ADO * 1) CDesÕes nr rmer Pr... C...050 * 174) Raio Voltoico ................... Ym ....€... 050 
62) Retorno ao Básico .............. hz ....R...500 * 100) Golpe de Gênio ................ Az ....R. 1600 * 138) Ganhos Mal Adquiridos ... Pr..... R... 700 * 175) Tumultuar ....................... Ym....R... 300 
63) Barrin, Mago Mestre .......... Az R.500 “o 10) Radar-.... Az... R...500 * 139) Vulto Indistinto .............. Mto 090, — 2176) MO uiiio serras Ym ....R... 300 
64) Catalogar .......... hz ...C...050 * 102)Telepatia .................. Az... 1...300 * 140) Perversidade Furtiva ....... Pr... R... 300 * 177)Bravato ..... Ym...(...050 
65) Manto de Névoas ............... hz... C... 0,50 , 103) Espiral Temporal .............. Az ....R...500 j 141) Sanguessuga de Mana .... Pr..... 1... 1,00 : 178) Baluarte ........... Ym ....R... 300 
66) Confiscar ...... meme Az... 1... 100, 104) Ventos Tolarianos ............ Az... C...050 , 142) Sem Descanso para o Mal. Pr...... 1... 200 179) Demo da Cratera ............ Ym ....R... 600 
67) Tritões dos Corais ................ Az... C..050 , 105)Reviravolta................... AZ o 1 200, À TAS) OpressãO o mes cerreraaeeme Pr....R...500 , 180) Ímpeto Destrutivo ........... Ym....1...1,00 
68) Toque de Recolher ............. Az... C..050 , 106) Véude Pássaros.............. hz... €...050 , 144) Ordem de Yawgmoth ......... Pr... 1...100 , 181)Desordem ..........issuíss Ym...1...200 
69) Aluno Destruidor ............... hz... C..050 , 107) Aparição Velado ............ hz... 1...200 , 145) Vínculo Porasítico ............ Pr... 1...100 . 182)Dromossavro ................. Ym...C...050 
Apto Tr hz... 1...200 . 108) Crocodilo Velado .............. hz ...R...300 . 146)Perseguir ...........im Pr.....R...800 . 183) Eledrita ...... Ym ....R... 300 
71) Gênio Errante .............. Az ....R...500 « 109) Sentinela Velada ............ Az... 1...300 » 147)Pestilência ................ Pres 050 5; 84) Vacilor:,.. ces mmsemeamers Ym.... €... 050 
72) Alteração de Encantamento Az .... 1... 100 + 110) Serpente Velada ............. Az... C...050 + 148) Corniçal Phyrexiano ......... Pr... C...050 « 185)Parádose..............isms Ym ....R... 400 
73) Campo de Energia ............ hz ....R...700 - 111)Sorte Inesperada ............. Az... 1...200 + 149) Vácuo Interplanar ............ Pr... 1...200 « 186) Manto Flamejante ........... Ym...C... 050 
74) Exaustão ............. hz... 1...100 + 112)Mago Mentor ................... Az... C...050 * 150) Sacerdote de Gix .............. Pr... 1...100 * 187) Formigas de Fogo ............ Ym.... |... 1,00 
15) Banco de Nevoeiro ............. hz] 5: 100 MI) Zepnidrsso sm Az ...R...300 * 151) Chuva de Imundície ........ Pr... 1... 100 * 188) Transação Aleatória ......... Ym....R... 400 
76) Dragonete Engalanado .... Az ....R... 300 * 114) Abraço de Zephid ............ hz... 1.300 * 152) EskirgeVoraz .......... Pr... €...050 * 189) Cadetes Goblins ............... Ym .... 1... 1,00 
77) Baleia qu .......s e Az ...R..700 * 115)HorrorAbissal .......... Pr... R...400 * 153) Avantesma Reduso ........... Pr... 1...100 * 190) Lacaio Goblin ................. Ym.... 1... 1,00 
78) Estudo Hermético ................ hz... €...050 * Mó)Conspurcar ......... sm Pr... C...050 * 154) Reprocessar ............i Pr....R...400 * 191) Matrona Goblin ............... Ym .... C... 050 
79) Hibernação ........... hz... 1.100 É N7)Privação ... rm Pr... 1...100 * 155) Guarda Sangiifero ......... Pr... 1...100 * 192) Ofensiva de Goblins ........ Ym .... |... 200 
80) Caranguejo Ferradura ...... Az... C...050 * 118) Vassalo de Sangue .......... Pr... C...050 — 156) Adoecer .... o Pr... €... 0,50 ; 193) Patrulha de Goblins ....... Ym .... C... 050 
81) Mascote Imaginário ........... hz ....R... 400 , 119) Salteadores do Pântano ... Pr..... C... 0,50 j 157) Eskirge Familiar ................ Pr... 1...100 194) Goblin Salteador ........... Ym.... €... 050 
BD) LQNÇOE sas eresiatreremt AE 0... 050. 4 120) Breha essa si Pr... C...050 , 158) Eskirge Esvoaçante .......... Pr... €...050 . 195) Goblins Espeleólogos ........ Ym .... €...0,50 
83) Refrão Cadenciado ............ Az... 1...100 , 121)Demônio Gargalhante ...... Pr..... C...050 , 159) Agente Adormecido ........... Pr....R...300 . 196) Corro de Guerra 

84) Miragem Duradoura ......... hz... 1.100 , 122)BesovrosCarrieiros ............. Pr..... C...050 + 160) Fasciolo Espinhento ........ Pr... 1...200 , dosGoblins............ii Ym....C... 050 
85) Mortolideo ...............irer Az ...R...500 , 123) Contaminação .................. Pr....R...500 . 161) EterMoculodo .................. Pr.....R...200 , 197)Guma ...... Ym ld... 1,00 
86) Dragonete de Pendrell...... Az .... C...050 . 124)Coromper ........... Pr... C...050 . 162) Acovardar .............i Pr... €...050 . 198) Investida Arrojada .......... Ym... C... 0,50 
87) Fluxo de Pendrell ............. Az... C...0,50 « 125) Eskirge Enlouquecido ........ Pr..... 1... 100 + 163) MortosInfames .................. Pr... €...050 + 199) Raio de Calor .................. Ym .... €... 0,50 
88) Dragonete Peregrino ......... hz... 1.100 o 126)Criadas Trevas ................. Pr... R...500 + 164) Abraço Vampírico ............. Pr... 1...300 + 200) Raio Repartido ................ Ym .... 1... 200 
89) Sorvedouro de Mana ......... hz... €...050 « 127)Ritual Sombrio ................. Pr... €-..050 + 165)Vebulide................ Pr....R...200 « 20])Assolar ................. Ym... €...050 
90) Marca de Poder ................. hz ....€...050 * 128) Hora da Escuridão ............ Pr.....R...400 * 166)Vitimor ............. Pr... 1...100 + 202) Dragão do Relâmpago ... Ym .... R... 7,00 
91) Recantação .......... hz ....R...400 * 129)Desalento.......................... Pr.....C...050 * 167) Réquiem Vil ..................... Praca 200, 2203) FUSÃO isso erssseatioicenissio Ym....1...200 
92) Rescindir ......tereerreeem hz... C...050 * 130) Servidão Diabólica ........... Pr... 1...200 * 168) Paladino do Oeste............ Pro RE 900 PA) Ola: Ym.... R...400 
93) Retroceder .........meerim hz... C...050 * 131)Nênia Dissonante ............. Pr.....R...400 * 169) Bruxa Mecânica ................ Pr....R...300 * 205) Frustrar Tática Defensiva . Vim... 1... 200 
94) Tritões da Restinga ............ AZ... =>-050" I32) Coúgão ssa Pr... €...050 * 170) Édito de Yawgmoth .......... Pr..... 1...200 * 206) Chuva deSal ........... Ym....1...20 
95) Serpente da Restinga ....... Az... 1.100 * 133) Paladino do Leste .......... Pr.....R...400 * 171) Determinação de “E O07) ArasarS sacas Ym...€...050 
96) Mostrar e Contar ................ Az... R..600 * 134)Bxumar Pr... 1... 1,00 . Yawgmoth .........sis Pr... R... 5,00 . 208) Reflexos ......... estes Ym... €... 050 
97) Sonóloro ............. Az ....R... 30 : 135) Expungir ............iinismo Pra AD 172) Solo Ácido ........... Ym....1...200 | 209)Retromante ................... Ym...C.. 0,50 




















Deseja que os bardos cantem o nome 
de sua loja ou livraria por todo o 
Brasil? Você anuncia na única revista 
brasileira especializada em RPG e 
card games, e ainda recebe livros, 
quadrinhos e revistas da Trama 
Editorial, em quantidade 
correspondente ao valor de seu 
anúncio, à sua escolha! 

















210) Estrondo Retumbante ...... Ym ....R... 400. * 288) Bastão Quimérico ............. Ar...R...400 * 
211) Escaldadura ............ee Ym...1..200 * 289) Flauta de Citanul ............ Ar... R...500 * 
212) Vorme de Escória ............ Ym...R...400 * 290) Gorras de Gix ................ Ar... 100 
213) Reduzir a Sucata ............ Ym ....C...100 * 291)Gnomosde Cobre ............ Ar.R...300 * 
214) Dragão Avérneo de Shiv.. Ym..... R... 6,00 : 292) Sineta de Cristal ............... Ar... 1... 200 : 
215) Raptor de Shiv ................ Vm ...1...100 . 293) Sangue de Dragão .......... aço ae é) 1 RR 
216) Abraço de Shiv ................ Ym....1...100 , 294) Endoesqueleto .................. perde bi RI 
217) Chuva de Centelhas ......... Ym...C...050 , 295) Flutuador ....................... hr... R...400 
218) Ataque Surpresa ............. Ym....R. 1200 . 296) Solidéu Enxertado ............ hr... R...400 
219) Jato de Vapor ................. Ym...1...100 « 297) Autômato Pulador ............ hr... 100 & 
220) Vopores Sulfúricos ............ Ym....R..250 » 298) Korn, Golem de Prata ...... Ar.....R...500 » 
221) Gigante Trovejante .......... Ym.1...100 + 299) LinhaVital ............... Ar....R. 1000 » ' 
222) Canção da Tocha ............. Ym...1...200 = 300)FlordeLótus .................... Ar....R...400 » EDRãO, HEIME 
223) Vanguardeiro Viashino .. Ym .... (... 050 * 301) Metrognomo ..............nee. Ar. RR... 300 * VAMOS VER SE 
224) Velocista Viashino ........... Ym...€...050 * 302) Hélice de Mishra ............... Ar... R...500 * DESTA VEZ AS | 
225) Nadador das Areias * 303) Forte Móvel ..................... hr... 1.100 * REGRAS DE MAGIA Á 
Visio 8 soa Ym...R..250 * 304) Escalas Poéticas ............ AR .400 * FUNCIONAM... 4 
226) Armeiro Viashino ............. Ym....C...050 * 305) Colosso Phyrexiano ............ Ar... R...500 * 
227) Lagarto da Fenda ........... VYm ...1...100 * 306) Processador Phyrexiano .... Ar.....R... 600 * 
228) Fogo Grego ............ Ym ....R... 3,00 à 307) Fojo com Estacas ................ Ar... 1... 100 j « 76) Engolidordo 
229) Abundância... Vd...R... 400. 308) Foice Expurgadora:.........Ar....R...400, 13) Causa do Mártir... Br. 1... 1,00(350) di É im 1... 1000350 
230) Acrídio meme vd... €...050 , 309) Chaminé... Ar...R...500 , 14) Madre das Runas ..... Br. 1... 1,50(350) 76 E det E ei Ra 100(350) 
231) Trol Albino ....................... Vo... 1...100 , 311) Abertura Temporal............ Ar....R...600 , 15) Vingador de Opala ... Br. R.. 400(10,00) |, 0) a ; E ido a R. 300100) 
232) Anaconda ................... Vd... 1.100 , 3N)Turbina de Thran ............. Ar... 1...200 , 16) Arquivista ............. Az. R..500(1500) De : f E , ERA im po 700 (15,00) 
233) Ancião Argothiano .......... Vd... 1.100 . 312)Umbilicus........... Ar... R...500 . 17)Poze Descanso ........... Br.. 1... 150(350) » Sb DE ai a | 7 100(3,50) 
234) Encantadora Argothiana Vd ....R...400 + 313) Armadura de Urza ........... hr... 1...300 + 18) Colapso Plonar ........ Br. R..6,00(2000) 5 cs Ec Reis fp 30 (750) 
235) Suínos Argothianos .......... Vd.... €...050 + 314) Chave Voltaica ................. hr... 1...200 o 19) Purificor ............... Br. R..500(1200) » 8 É os TANEA ses R 500/1500) 
236) Vorme Argothiano ........... Vd...R...600 315) Barreira de Sucata ........... Ar... 1...300 - 20) Radiante, Arcanjo ..... Br. R .. 8,00(25,00) « 89) oral ETRATENSO ã Ro 00350) 
237) Armadura de Blanchwood Vd .... 1...100 * 316) Rebolo... Ar.....R...400 * 21) Dragões de Radiante . Br..1.... 1,50(3,50) * 0) a a iEsssi nais o Ti 00 (10,0) 
238) Ents de Blanchwood ....... Vd ... €...050 * 317) Gato deArame ............ Ar. 1...100 * 23) Provedor do Reino ...... Br.. 1... 100(350) * 01) fa ê e Sid ve e ; 1000/2000) 
239) Hipopótamo Macho ........ Vd ... |... 100 * 318) Powerstone Gasta ............ Ar... 1.200 * 25) Antroplasma ........... hz .R.450(1000) + a) ER e a Ra 50(35) 
240) Tapete de Flores ............ Vd ....1...100 * 319) Paisagem Devostada ....... T.... 1.100 * 30) Ilusão de MediocridadeAz. R .. 400(12,00) * 95) Harag Vi pe no modo OSSO 
241) Tigre da Caverna ............ Vd...C...050 * 320) Campina Flutuante ......... T..... €...050 * 31) Visão Fugaz ............. Az. R..5,50(11,00) * MI Sapo o Nini ç Es 150(3 E 
242) Filho de Géia Vd...R...500 * 321)BerçodeGéia T...R..600 * 34) Caranguejo Rei ........ AZ. 1... 150(850) 99 ls o ea pan vd 1,1501350 
243) Centauros de Citanul ....... Vd ....R... 5,00 u 322) Torre Phyrexiana .............. T...R..500 ; 35) Levitação ......... hz... 1,00(3,50) 0) a e aa E EO 
244) Hierofantes de Citanul..... Vd ....R... 300 323) Lamaçal Poluído ............. T.... €...050 — 37) Oportunidade ........... Az... 150(750) E E : se Es E nt 
245) Guarda do Berço ......... vd... 1.200, 324) Ilha Remota ......... T....€...050 , 38)Palinchrono ......... hz.R 10001500) | 0) No pe pd vd .1.7100(850) 
246) Ventos Cruzados ............. Vd....1...100 , 325) Santuário de Serra .......... T....R..500 , 39)Corvo Familiar .......... hz... 1,00(350) 1) e rd de 
247) Elfo Boiadeiro .............. vd... C...050 , 326) Ravina de Shiv........... T..R...400 . 40)Reconstruir..... del. VOO), dão vd 1... 100(350) 
248) Elfo Lirista ...... Vd....C...050 + 327) Carste Escorregadio ........... T....€..050 , 41) Segunda Chance ....... Az. R .. 700/2000) iG RE 0150) 
249) Vorme Interminável ......... Vd....R...500 . 328) Cratera Fumegante............ T....€..050 . 45)Remendar ................ Az..l... 150(350) si lrhos e EP! mam vd | F 504350) 
250) Exploração ....................... Vd....R...400 « 329) Pedreira de Thran............ T....R.1000 « 47) Esponja Caminhante . Az..!.... 1,00(3,50) » 106) E ' o e ni praeeee Vá Rs fi 200) 
251) Fecundidade ............... Vd... 1.100 «+ 330) Academia Tolariana ....... T.....R... 500 + 49)Triturador de Ossos ..... Pr. 1... 200(10,00) «+ 7) di sidonbiol não a 
259) Solo Fértil... vd... C...050 « 331-334) Planície... T.......015 + 50) ABeira da Loucura... Pr. R..500(1500) + (o E a vd R 1200/3590) 
253) Fortitude ...... e vd... C...050 + 335338) Ilha... T....€..015 + 51)Proga Fabricado ...... Pr. 1... 1,00(350) e de RR cm Eos 0350 
254) Prêmio de Géia ............ Vd...C...050 * 339-342) Pântanos ......... T....€...015 * 52) Eviscerador Pr. R.. 400/1000) + o bit daSo Sã colo 
255) Abraço de Géia ............ Vd...1...100 * 343-346) Montanhas ............. T....€...015 * 55) EskirgeSorrateiro ........ Pr. R. o Pr mano Vá R 1000/2000) 
256) Gorila Guerreiro ............... Vd...C...050 * 347-350)Floresta ....................... T....C...015 * 56) Sem Piedade .............. Pr.R.. º 117) o ha Eca vd 1 NE son) 
257) Bem Maior .................. Vd...R..400 * * 60) Deteriorador PhyrexianoPr . |... : RSS dr | 100(3,50) 
258) Pastagens Verdejantes .... Vd .... R... 300 : LEGADO DE URZA + 62) Senhor da Praga j 122) Besta de E E ais 500(7 0) 
259) Mariposa Falconívora ...... Vd .... 1... 100 Todas as cartas não listadas são comuns & Ê Phyrexiano ............ Pr.R.. = 13) Conduto Sms PRE SO (10,00) 
260) Anciões Escondidos .......... Vd...1...100 valem R$0,25 (2,00); os valores entre . 63) Redamações Sr E e s im 
261) Guerrilheiros Escondidos... Vd .... 1... 100, parênteses correspondem às premium cards . Phyrexianos ................ Pr..l.... 150(3,50) 125) Perímetro D Fa acid 9,00 (30,00) 
262) Rebanho Escondido .......... Vd....R...300 , (cartas metalizados) . 65) Soldados Moribundos . Pr... 1... 100(350) , 128) nota e o RO 500/1000 
263) Predadores Escondidos ..... Vd ....R... 250, 2) Inversão Abençoada .... Br. R.. 3,00(10,00) . 68) Subversão ...........mo Pr. R * 127) Donelade Fero ... Pa h 550 ( 500) 
264) Aranha Escondida ........... vd... €...050 . 9) Esperançae Glória ....... Br..1... 1,00(350) . 70) Eskirge de Coleira ....... Pr. 1... 1,00(350) )Conado a 
265) Cervo Escondido ............ Vd...R...300 « 1)GuiaCármico.......... Br. R ..6/00(15,00) . 71) Vínculo Traiçoero .... Pr. 1... 150(850) o ça o a A SEO 5 
266) Quietude ......................... Vd....€...050 « 12) Ordem da Cavalaria .. Br.. 1... 1,00(350) « 74) Ginetes da Avalanche Ym .|.... . lara já Aa Re LR so(1000) 
267) Calmaria ...... err VE 2 0/05) o o . 130) Amultod Proud AR... 40000) 
268) Festa do Solstício de Verão Vd .... R...500 e * 131) Anel de Gix Ar. 1500(50,00) 
269) Jaguar Rabaz..... Eid vd... €...050 * é o 137) Monte de Sucata... Ar. R .. 350/1000) 
270) Sacerdote de Titânia ....... Vd .... C...050 * PASSAROS?! E 133) Lentes de Th Ar. R ..500(1200) 
271) Rejuvenester .........e Vd = 0..0904? MEU VEU ESTA o 183) edad ção fa lia 
272) Retaliação ........... Vd...1..100 * ES SE TRANSFOR- às dágua 0 
18) era Vd ...R...300 * À isca Eu ae « Guerra de Thran ............. Ar... 150(3,50) 
274) Algas Disseminadas ........ Vd.... 1...200 * e: E. OPA Son de Thran E” Ar... 300/7530) 
275) Simbiose Vac 050 o e 136) Gnomos do Relógio ... Ar .. 1..... 1,00(3,50) 
Fa pe OR pE SERRA a a e « 137) Esquemas de Urza .... Ar. R .. 8,00(16,00) 
276) Dádiva de Titânia .......... Vis) 2006 AINDA BEM Rd xr R.400(1000) 
277) Eleito de Titânia ............ Vos) 20 QUE HOJE NÃO x ) Roda da sm dive: » Re A ONO, 
278) Brotos de Ents ................. vd... 1...100 VESTI MINHA 139) Condave Feérico ......... T... 1... 2,00(5,00) 
a PELE DE * 140) Torre de 
279) Patrulheiros das Copas .... Vd .... €...050 * Vigia Portentosa Tel... 200/80) 
E TE E aa Di : ; 141) Acampamento Ghitu . T... 1..... 2,00(4,00) 
252) Dunga de Guerra Vd É | k 200 > ' 142) Lagoa de Procriação .. T... |... 2,00(3,50) 
RR di Nos E Ud 143) Aldeia das Copas ...... T... |... 2,00(12,00) 
pude) RT o 1 fo Se Vd...R...200 » - 
284) Cães Selvagens ............... Vo... €..050 . 
285) Vorme Serpenteante ........ Va... €...050 o a id sm 
286) Codex de Barrin .............. hr... R...400 * A picte de M Caen SE os 2 1800 
287) Catúdio: aee dr * o 7 Cp Ge An ie na 
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A MÍTICA SOIA QUE 
SE ENCONTRA NO 
TEMPLO DE NEKUMA, 

UM DEUS IMEMORIAL. 


DÁ ESTRELA 
ESCARLATE... 


“... 


AGORA ELE RETORNA 
À ÁFRICA EM BUSCA 


“e. 


E TODOS QUE 
INVADIRAM O 
TEMPLO JAMA/S 
RETORNARAM. 


“.s 


PROTEGIDA POR 


no 
E) 


de 
VE) 
ty 


É 
UM MONSTRO 


GUARDIÃO. 


+ 


pt 


3 


es 


SUA TRIBO DIZ QUE À 


e 


JÓIA 


Es 
r 


ppl 
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OLTRORÁ UM BRAVO 

GUERREIRO DA TRIBO 
SU, BOTHU FOI 

S SE UNIR 


NAGA 
CORROMPIDO PELA 


THU. 
GANÂNCIA APÓ 
ÃOS PIRATAS RUBROS. 


SEU NOME 
E BO 
VALLE - 


RGUMENTO 
E - 
DESENHOS 


JULIO CES, 


“ANDR 





MAS A ARROGÂNCIA DO 
GUERREIRO É MAIOR 
QUE SEU RESPEITO 

PELAS LENDAS. 


MESMO QUE ESSE 
GUARDIÃO EXISTA, 
PENSA BOTHU... 


... BOTHU NÃO 
QUESTIONA MAIS. 


. oo NINGUEM VA/ IMPEDI- 
LO DE CONQUISTAR 
SEU TESOURO. 


AO VISLUMBRAR 4 
MAGNIFICA JOIA, BOTHU 
É TOMADO POR SONHOS 
DE CONQUISTA E 


ELE QUESTIONA À 
EXISTÊNCIA DO GUARDIÃO. 


PROVAVELMENTE LUMA LENDA 
PARA AFASTAR INVASORES. 








E SEUS INSTINTOS 


MAS MESMO DIANTE DE TAL 
LOGO O MPELEM A... 


HORROR, BOTHU AINDA É UM 


GUERREIRO. 


O 


£ 


Ã 
COM 


APENAS UM MOVIMENTO... 
LHE DAR UMA MORTE 


«MAS À FERA PREFERE 
LENTA, AGONIZANTE. .. 


Q 
by 
a) 
Q 
g 
: 
E 
3 
: 
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NNE TE 
ERRA 7 


Y 


a 


EA 


MONSTRO PODERIA MA4T, 
FACILMENTE AGORA, 


VADA APENAS TORNA 
«E SEDENTO 
DE SANGUE. 


A DOR DA LANÇA 


ENCRA 
O MONSTRO M4/S FEROZ... 


COMO 4 
ÇÃO DE 


É 
UM PESADELO. 


A CRIATURA 
PERSONIFICA 











/5SS0O PODE SER SUA 
ÚNICA CHANCE. 


APROVEITANDO OS SEGUN- 
DOS QUE A CRUELDADE DA 
FERA OFERECEM, ELE 

RECLIPERA SUA ARMA... 


VITORIOSO, O GUERREIRO 
CONJURA UMA MALDIÇÃO 
SOBRE O CORPO QUE SE 
DESFAZ EM FUMAÇA... 


«E VAL ÃO 
ENCONTRO DA JÓIA. 











Byuvs. Sagal 

Guy e Cody vs. Rolento 

Gen vs. Akuma 

Ken 15. Balrog 

Dhalsim e Rose vs poa a 
Blanka e Dan vs. Juni é dai, 


ERES aE ET» 
E TODO vinis, 15.M Lp! 


E EU FIQUEI 
FORA DESSA 


“mm E — NS » N | / a 
prt lar BRIGA? | 
| IH- nao no) É DEI à UBE SAFADEZA! | 
: | O ES de Y 









0 grande final da aventura 
que marca às origens dos Feb 


id jores lutadores do m 


Quadrinhos Inéditos! E 
um 
Breve nas Barcas! E 
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Ee gire Domina Disque RUA CLÉLIA - 33 Lj- 1 - Shopping Pompéia Nobre (Ao lado do Sesc Pompéia) Fone:(011) 3862-0468 São Paulo - SP 










































e- mail E ibplanotOtorbidden pIEndr. com.br 


mesas dd sposIG: ão p' > FORBIDDEN PLANET cryrro - RUA GABUS MENDES-29, Lj 4 (Trav. 7 de Abril) Fone:(011) 255-0959 São Paulo - SP 
“E aDG e MAGIC (011) 5084-7006 Av. isirapuERA, 1789 (em frente co Pão de Açócar) Fons:(011) 5084-7006 - São Paulo-SP 


(011) 9051 «7006 Segunda à Sábado das 10:00 às 20:00hs (Domingo das 12:00 às 19:00) 

















ERR E ra “Battletech 
RPG p/ ESSO |) = É 06 7 ese] (em português) 37,50 ( 
INICIANTES Da ; ] Pacote AD&D Abas A À ecoa 18 Ee | Legions of Steel 

À First Quest Vol. Le Il, | Livro do Jogador [ERAM | === pe lem portugués o 
Karameikos le ll, 2 CD's, Livrodo Mestre  () end Ra 29,00 | 


| Livro dos Monstros 
rm | Grátis: Ficha de personagem 


E a 

LR: xa 
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+ "3 oa 

: ) 










PY dese] | 
à por 19,90( ) 








E o Grátis: 1 Só Avent. nº 1 


+1Dragon Magazine nº 1] | à Guia de Armas Medievais 


E 502º edição ..... 20,00! | 






| + Conjunto de dados opacos 


















“FIRST QUEST 1 e 2... cada 15,00( | ita ame | + 1 Dragon Magazine nº 1 | IDADE DAS TREVAS E Guia de Armas de Fogo 
rea KARAMEIKOS 1 e 2 .. cada.15,00( |) Ea % Só Averituras: nº2 | MAGO: A ascensão .............. mn 2edição .............. 20, Do | ) 
y Re rem correo recorre o A. ) 
a — DS MUNDOS E Brujah 15,95 ) E Ena Demônios- A Divina Comédia . 20,00 ( 1% 
Ds ines, uno oo uestmcanam 200 7 Gui to BERRO Aran cão... 15101 TRT 
e PAS É Pd ab cd Aa = o SS Malkavian .... 15,95 | ) 74 BRA Anjos (A Cidade de Prata) 15 00 ( JE ' 
|. He fe LIVRO DOS MONSTROS AD&D .. 47,00( |] RE Ani EEE 
fio pm B6 pgs. 5,004 | + 1 ficha de personagem Nosferatu ... 15,95 ( ) E cs apa Mitológicos ... 15,001 Jãi* 
Consinto do dados E Tremere........ 15,95( ) VAMPIROS 
(4,8,8,10,12,20) | O smevein!= tUguês vem... 15,95( | Dá neimos 
ÚNaCo suma 7,504 ) Toreador ..... 15,95 ( 1 do ARS 
LIVRO DO Assamita ... 15,95( )* ESSE 
GUERREIRO........ 29,50 ) BB A 
| aca rm GURPS 2º ed. Pack E LOBISOMEM: 
Módulo Básico ............ 30,004 ) fo A O Apocalipse ........... 45,00 ( | poi 
* Império Romano ......... 25,504 ) ve EM Guia do Jogador ...... 32,00 [ JE 
Viagem Espacial ......... 25,501 ) Qdo Furias negras .......... 15,95 (| Ea RO TREVAS 
EN pao Conan ....................... 25,50, ) (1) é] ( ) til ) atol ( ) act Roedores de Ossos ..... 15,95 ( ) k af) A | aaedição.....l |) 
qu nor Ss Cyberpunk ................. 25,504 |) á á Ê 5 Filhos de Gaya ........... 15,951 | Eai 
a |O 25,501 |) FURGOTTEN REALMS, cadeia B00 Fiánna SRS se 15.95 ( ) EM 
es Tedroy e 14,501 | VAMPIRO: A Máscara ......... emas 45,00( |) Andarilhos do asfalto15,95 (| Êu. RR 
RR 0] HORTO essere 25,501 | VAMPIRO: Guia do Jogador... senta 39,00 | Era do Caos ..... OD! |) o ASA a ni 
e ] | KITVAMPIRO:1O dados de 10 faces... 17,004 ) NOTUMMOS .iociice 1300( ) EspadadaGalaxia.. 16,001 ) 
) Pacaditis Cacadié SE PRA | Lita 1300 ) SHADOWRUN (Manual Básico) .......... 33,00 / ) 
) gs: prado O ERR e os Ste Ç Contatos (supl. + escudo) ..........cauu 1,20( ) 
BREVE!!! O Guia dos Jogadores prá o Sab 25.004 ) Caldos... egito. ceras 13,004 ) Metagem (aventura) uam 15,95 ( ) 
BREVELI! Escudo p/ VAMPIRO «us... ssessereeeresersereerras 8,004 ) Castelo Falkenstein ............ 45,001 ) Catálogodo Samurai Urbano (supl) 15,95 ( |) 


ATENÇÃO: Para pedidos via correio, acrescente no valor total da compra as despesas de correio de postagem abaixo. Envio Normal SP - R$ 3,50 - Outros Estados: AL, BA, DF, ES, GO, MG, 
MS, MT, PR, RJ, R$, SC, SE, TO - Capital; R$ 4,50 / Interior: R$ 5,00 - AC, AM, AP, CE, MA, PA, PB, PE, PI, RO, RR, RN - Capital: R$ 6,00 / Interior: R$ 6,50 (Envio via Sedex Consulte) 


Marque a quantidade dos produtos que deseja receber (tire uma cópia para não recortara revista) e envie junto com cheque nominal (NÃO MANDE EM DINHEIRO) à Forbidden Planet - Cx postal 57123 - CEP 




























04093-970 São Paulo /SP ou se preferir faça seu pedido direto via telefone, Internet ou visite uma de nossas lojas: VALOR +desp. = + CHEQUENº TEL: | 
NOME: END: CIDADE: ESTADO; CEP: 
ni O mio a com e o a e pu (e 7 | |, (| im 
PEDIDOS VIA CARTA SOMENTE P/ CAIXA POSTAL Preços e disponibilidade de produtos sujeitos à alteração. Consulte-nos! ou até o final do estoque 
Ç 
Magic(Ed. em Português) Sago de Urza pré-construído .... amenos 1810() Acessórios pora Colecionador Bed Vida esa sob consulta 
Magic 4º Deck /60 ....... 1450() — Sagade Uno "AProga” .......... (preto e branco) ........... 1810/ ) Posta arquivo - p/ porta Cards... 1700() Posta Exodus (/9 ..... srs SODCONSUÍO 
= qe DE 200( ) Saga de Urza “Lúpide” ...........immie (pretos azul) -........ 18104 ] Pasta Magic 4º ou 5º edição ...eerssesmnsariaeia sob consulta OVERPOMER Deck (/55 .... rsrsrs . sob consulta 
Miragem Booster </15 440) Saga de Urza' Entrega Especial” ..... (verde e vermelho) ........... 1810(:) POLICE ADE”... cc sei sob consulta DC Booster (1 eme ersesseseeeeres SOD CONSUÍO 
“Ea “9 Adomercido" hr | Posta Stronghold een: SOb CONSUÍHO Monumental Deck c/65 .................... SOb Consult 
Visõesd/ 15 4401] Saga de Urza “O Adomercido” .......... e (INDIO). eai 18,10() 
ag irem Mogi (Ed em ng) Posta Weatherlight ....... ss eseesersesssesee 25,00( | Monumental Booster /15 ........ sob consulta 
EREA  MogicSº Deck c/60 im 16,20 ) ane Posta Mirage — SEE 2500( |) ——OVERPOMERK-Menç/15 sob consulta 
BR Mogic5º Booster (15 480( ) World Champions 1998 Deck q! 60... smmmeemereeseremamessaes 1810) ClassicBoosterc/15 Esfera 
sesta Aliosd/I5 Gra ja (|) URZA'S LEGACY Deck - Pré - Construido ...... im [6 e O RR cm 
SE Chronides 1? mms 385( Ei pás epadndo E 
Tempestade Deck c/60 ........ 16,20( ) À Fallen Empiresg cido pi Raventoft c/15 cartas leminglês) ESTAR 570( ) 
Tempestade Booster c/15 ...... 470( ) cial de Estratégia Unglued Booster... bionsilo do pis Eacóea Rato 
ee) Fortaleza La 440( ) a cgi edição Deck 60... 18,00( ) A ; a Re de a E ER, sob consulta 
BRR  Exodo (15 assinam 440() RR Ea] E Magic 5º edição Booster (15 .. 5,70( ) er, & si ad do do a 
PR cogade Urso 75 1810) E pai VE PAUSA Es Ea | Runes & Ruines c/12 (em inglês) .. sob consulta presessa 
Epa : rss à DE ado MM a! Birthrightç/12 (em inglês) ......... 570 ) ERR 
cá Saga de Urza Booster (/15 ... 4,70( |) qu = | so ERES É o mec tre a Droconomicon /12 (em inglês) .... sob consulta Já ui 
neo ) À az E Fipe e sda | mussB Mm  NightStolkersc/12 (eminglês) ... sob consulta 
O conbodo di boniter-(i- digo | E E E pgs. c/ilusir. () Combo de 3 Decks de 550 por, Dungeous(/12 (em inglês)... eee 
Er + fa mi Spellire Deck Duplo- Portuguêsc/ IO... 18,00( ) 
es d ER CEDER SO E PR 
A e SH por VA pd Booster-Português (/15 cartas... eee 





SPELLFIRE. SPELLFIRE 


O Podee da Magit O Poder da Magia 


j og 


À, 1 Deck 4º edição 
P| 1 Booster Terras Natais 
= 25 cartas de Magic comum 





Deck Protector c/ 100 ... 17,00 ( ) [PS o EM gor > 
Black Shield c/ 100 ... sob consulta | Sã A 4 Magic PortalSegundalro.... 
Red Shield c/ 100 ....... sob consulta e e et po 
Deck Bynder ............ sob consulta | RE qasont” 
Magic contador de vida . 5,00 ( |) 
Dado de 20 lados p/ Magic 2,00 ( ) 













e rare ax E Bem! | | 2Decksc/55 ( ) | 
ego RARO A | 4 Booster c/ 15 As 15 
e ma o Cs ER] | (Grátis: Revista Cards nº 2 
SME M | 1 Booster Terras Natais ME Ro | 
E X BEE |2BoostersMiragem Eme |  SPELLFIRE - Dic E 
= a | Grátis: 1 Revista de Cards + 25 cartas de magic comum ) PELLET ERRA A dd 


Spellfire p/1 jniéiaiios 
EA 
:O | 1 Deck 42 edição 
Arena 13,95 ( |) | 






Plásticos p/ 9 cards ........... 0,60( ) à Mogic CD Rom - Vol! * 
Plásticos p/ proteção c/100 ............ 600( ) (em port.) 69,00( |) 
; | A Lg O id Ci q CAMPEONA£ Tr O Ss DE | A td [e 
CAMF PEOI NATOS necro e [JE uieTlo | Ee Ra e ota is SA po ta Gi e 
25 E CD Pe aaa BUD age = Papa An C Dm Ins Criç õe: Apa UIAS - Vali dos para € | ankino Brasileiro, P=iB) 
BJ FT O fo [5 abril 02, US e 75 de maio qe 19º - INÍCIO AS 7 3:0 Ú 1s Sá b ado e Domin E. Jo s - Início Ea 1 1 10 Ohs 





inecuitdss e Informações Tel.: (011 15084-7006 





